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„Giants: Citizen Kabuto to rewelacyjna gra, którą 
polecam wszystkim bez wyjątku. Rzadko trafiają 
się tytuły tak oryginalne, zabawne i inteligentne - 
grzechem byłoby go pominąć. Jeśli nie zagrasz 
w Giants ominie Cię jeden z najciekawszych 
tytułów, jakie kiedykolwiek wydano na komputer 
osobisty” : 

Świat Gier Komputerowych 


„Giants: Obywatel Kabuto po prostu trzeba mieć 
w swojej kolekcji. Gra z pewnością zasługuje na 
HIT-a i specjalne miejsce na półeczce z grami”. 


Magazyn 10 


„Jedna z najlepszych gier na PC z gatunku 
zręcznościowych. Cudowna oprawa audio-wideo 
i niewiarygodna grywalność.” 

Gry Komputerowe 
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„Giants jest super! Ludziom z Planet Moon 
Studios udało się wyczesać coś nieprawdopodob- 
nego. Świetna grafika, niezgorszy dźwięk i game- 
play na poziomie kosmicznym - to argumenty, 
które obronią tę grę przed atakiem największego 
nawet malkontenta. Zaprawdę powiadam, oto 
produkt, na którym wzorować się będą inni." 
Secret Service 
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Idea sprzedawania aryginalnych gier, opracowanych po polsku w cenie 29.30 jest szalona. Zwłaszcza, że w naszej serii nie rna 
miejsca na gry stare, czy słahe. Tylka aktualne hity polecane przez fachowców z prasy i z serwisów internetowych. Taką grą jest 
Giants. Jedna z najwyżej ostatnio ocenionych gier, zapewniająca rozrywkę pełną akcji i hurnoru. Poprzyj naszą 
szaloną ideę niewiarygodnie tanich oryginalnych gier. Już 8 maja kup swój własny egzemplarz eXtra Gry - nie zawiedziesz się! 
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fot. na okładce: Reuters/Forum, Associated Press 


od redaktorów 


Marcin Przasnyski 
szef zespołu 


Aleksy Uchański 
szef zespołu 


Wiecie już doskonale, że pełne wersje gier na naszej pły- 
cie (D zawsze są po polsku. Jeżeli nie istnieje jeszcze pol- 
skie tłumaczenie, GRY zlecają je specjalistycznej firmie. 
Tak spolszczyliśmy ciekawą strategię Lords of the Realm, 
która pojawiła się na płycie w tym miesiącu. Specjalnie 
dla niej zostały także nagrane polskie głosy. 

Zapewne zauważyliście też nową atrakcję, która pojawia 


się w poprzednich wydaniach © 


: publikowane tylko 


u nas polskie wersje demonstracyjne. W tym numerze 
mamy dla Was obszerne demo gry fabularnej Baldur's 
Gate Il, w wielu plebiscytach wybranej przebojem roku 
2000. To solidna próbka, która wystarcza na całe godziny 
zabawy. Tę polską wersję zamieszczają tylko Gl 

Dzięki polskim demom przed zakupem sprawdzacie nie 
tylko grę, ale i jakość jej tłumaczenia. Ta zaś nie zawsze 
jest odpowiednia. Niektóre firmy dumnym znaczkiem 
„Profesjonalna polska wersja” reklamują gry przetłuma- 
czone nie do końca, byle jak, z błędami i fatalnie dobra- 


nymi głosami. GR 


surowo piętnują te fuszerki! 


Kolejny wyjątkowy materiał w tym numerze to raport 
o powstawaniu filmu Tomb Raider. Wysłannik © 

odwiedził plan filmowy w Tajlandii i przywiózł stamtąd 
unikatowe zdjęcia. Tomb Raider — The Movie ma szansę 
stać się pierwszym kinowym superprzebojem na moty- 


wach gry komputerowej! © 


_ Życzymy miłej lektury! 
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"OD RED 


podają rzetelne i obiektywne informacje. 


Podczas dokładnych testów odkrywamy wady i zalety 


gier, a następnie przedstawiamy je w zrozumiały 
sposób. Oto nasz unikatowy styl 


Komputer ŚWIAT G 
to czasopismo z CD za 7,50 zło- 
tych. Rzetelne testy i informa- 
cje oraz pełna gra po polsku za 
dobrą cenę — oto nasze atuty. 
Podstawą są wyczer- 
pujące testy. Sprawdzamy 
działanie gier na 36 pecetach! 
Pracuje dla nas duży i do- 
świadczony zespół redakcyjny. 
Testujemy i przechodzimy naj- 
trudniejsze gry. Testy to wspól- 
ne dzieło, więc nie podpisuje- 
my ich nazwiskami autorów. 
Zespół GIER zbiorowo prezen- 
tuje się w stopce redakcyjnej. 
Wiele czasopism opisuje gry, 
których nie kupimy w sklepach: 
wersje angielskie zamiast po|- 
skich, testowe wersje beta, 
a nawet dema. Tak nie wolno! 
wyraźnie odróżniają te- 
sty gier — ostatecznych, sprze- 
dawanych w Polsce wersji — od 
minitestów pisanych na pod- 
stawie innych materiałów. 
Nasze testy gier mają przej- 


płytę i wciskamy guzik. Gry 
na peceta otrzymują najwy- 
żej ocenę bardzo dobrą. 

Odinstalowanie. Sprawdza- 
my, czy usunięcie gry z twar- 
dego dysku nie jest kłopotli- 


2% s Nasi eksperci są 
RY „bezlitośni dla słabych 


gier i szczerze 


zachwycają > 


we i czy nie zostają po tym 
zbędne pliki. 

Podręcznik użytkownika. 
Często zamiast porządnej 
instrukcji dostajemy słabo 
przetłumaczoną,  czarno- 
białą broszurkę. nie 
puszczają tego płazem! In- 
strukcje uważnie czytamy 
i oceniamy. 

Sterowanie. Im więcej urzą- 
dzeń można wykorzystać, 
tym lepsza jest ocena. 


( (Gra strategiczna na PC | 


Wtej ramce pokazujemy, jak wygląda 
typowy przebieg rozgrywki. Nawet bez 
komputera czujecie się, jakbyście grali! 


[ TREŚĆ GRY _— | 
Tu streszczamy fabu- 
łę gry i tłumaczymy, 
jak wygląda roz- 
grywka. Ustalamy 
także gatunek gry 


Przedstawiamy 
przebieg instalacji 

i wszelkie problemy, 
jakie występują w jej 
trakcie 


= NIKZ A 
NEI 


Już z pierwszego zdania każdego 
tekstu wynika, z jakim typem gry i na 
jaką = mamy do czynienia 


W tabeli testowej podajemy 
i oceniamy także: Poziom 
trudności, Obsługę akcelerato- 
rów graficznych, Liczbę opcji 
konfiguracyjnych, Język gry, 
Dialogi mówione, Maksymalną 
liczbę graczy. 

Zapis stanu gry. W niektórych 
grach w ogóle nie umiesz- 
czono tej przydatnej możli- 


wości, zaś w innych korzy- * 


stamy z niej tylko w wyzna- 
czonych miejscach. 

Jakość grafiki. Oceniamy 
ostrość, kolorystykę, rozdzie|- 
czość, a zwłaszcza estetykę. 
Dźwięk i muzyka. Oceniamy 
efekty dźwiękowe i muzykę 
pod kątem technicznym 
oraz artystycznym. 


Zakres gry. Sprawdzamy, czy 
założenia gry są zgodne ze 
zdrowym rozsądkiem. Waż- 
na jest też możliwość kiero- 
wania różnymi postaciami. 
Punkty dodatnie/ujemne. Za 
cechy nietypowe, które nie 
zostały ujęte w standardo- 
wej tabeli, przyznajemy do- 
datkowe punkty premiujące 
lub karzące daną grę. 
Współczynnik Cena/Jakość. Pa- 


dostajemy za swoje pienią- 
dze. Gry mierne i niedosta- 
teczne oceniane są według 
zaostrzonej skali. 

Tabelę wyników zamyka Ce- 
na dystrybutora. Ponadto 
co miesiąc szukają 
atrakcyjnych ofert i podają 
najniższą znalezioną cenę. 

Nowa rubryka GIER to Ta- 
nie granie. Testujemy w niej 
starsze, dostępne w sklepach 
gry, które kosztują nie więcej 
niż 50 złotych. 

Tabela Najtańsze na rynku 
zawiera najlepsze oferty ce- 
nowe — efekt naszych poszu- 
kiwań w wielu sklepach. 

W rubryce Pecet dla gracza 

proponują trzy konfigura- 
cje peceta do grania: ekono- 
miczną, optymalną i doskonałą. 

W tabeli Zapowiedzi wy- 
dawnicze podajemy ogłasza- 
ne przez polskich wydawców 
terminy ukazywania się gier 
w naszym kraju. 

Jesteśmy dumni z naszej 
płyty CD-ROM. Pełne wersje 
i dema łatwo się instaluje 
dzięki przejrzystemu menu, do 
którego uruchomienia potrze- 
ba tylko komputera z Win- 
dows 95/98. Nasze pełne wer- 
sje gier zawsze są w polskiej 
wersji językowej. 

Pytania? Problemy? Suge- 
stie? Czekamy na telefony pod 
numerem (022) 608 41 13 


rametr ten mówi wprost, co  wpiątki od 12 do 17. M 
[Windows 95/98] T 334] 


testują surowo i sprawiedliwie. Szczegóły widać 
jak na dłoni, a subiektywna ocena grywalności jest oddzie- 
lona od obiektywnych wyników testowania parametrów gry 
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rzystą konstrukcję. Używamy  |Tu opisujemy dźwięk 

ocen szkolnych:od 1 (niedosta-  |i grafikę, oceniamy i Proste kolory- 

teczny) do 6 (celujący). Oto ele-  |obsługę i sztuczną Ę = styczne oznaczenie 

menty tabeli testowej: inteligencję kom- ERNIE EN! rubryk pomaga 
To kwestia gustu, że lubimy  |putera, wskazujemy szybko odnaleźć 
właśnie tę grę, gdy jest tyle  |problemy techniczne c © szukane działy 
podobnych. Decyduje otym  |esam=r=rz==a | DRTNAEC| Oto oznaczenie gier Ważne in- 
grywalność — przyjemność Wtej ramce R, formacje: e: 
zgryTa cechama w sa . wiałeś przedstawiamy zawierających przemoc ocena jako- Skala ocen Cena/Jakość 
najwyższą wagę! Podsumowuj emy różne istotne Tak oznaczamy ści, współ- CE PORA 
Pomoc techniczna. Sprawdza-  |sjnei słabe punkty drobiazgi, które gry po polsku czynnik bardzo dobra sp _odlódo20 
my, jak firmy troszczą się Wskazujemi są charakterysty- Cena/Jakość, dóbra ZMK 
o klienta, który kupił ich grę. Ak e RE cznymi 3% A tak przedstawiamy cena dystry- dostateczna =p 0d30,01do40 
Łatwość instalacji. Ideałem są jmsiejć elementami AAEJŹ gry poangielsku butora i cena od40,01 do 3 
gry konsolowe: wkładamy testowanej gry atrakcyjna 
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© www.play.com.pl 
© PCCcD-ROM 


ZAMÓW DETALICZNIE - SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
- GRY WYSYŁAMY W DNIU ZAMÓWIENIA 
- TERMIN DOSTARCZENIA 3-5 DNI ROBOCZYCH 
- DO PACZKI DOLICZAMY 5 ZŁ KOSZTA PRZESYŁKI 
- PŁATNOŚĆ PRZY ODBIORZE 
- CENY ZAWIERAJĄ PODATEK VAT 


LĄ 


podkładka GRATIS e 
przy zamówieniach powyżej 100zł * 1-4 


GORKY 17 GRATIS © 


dotyczy pierwszych 500 zamówień. 


GIANTS 


(89) 


Ą Ś "= 
EVIL ISLANDS 


PRO-RALLY 2001 


COMMANDOS 2 


84 zł 
44 zł 
49 zł 
79 zł 
74zł 
49 zł 
89 zł 
23zł 
84 zł 
39 zł 
29zł 
44 zł 
44 zł 
44 zł 
24zł 
89 zł 
64 zł 
30 zł 


ANNO 1602 (PL) 
ARTHUR KNIGHT 

BALDURS GATE 1 GOLD 
BALDURS GATE 2 PL 

BATTLE OF BRITAN 
CHAMPIONSHIP MANAGER 00/01 
COLIN MCREE RALLY 2.0 PL 
CRIME CITIES (PL) 

DELTA FORCE LANDWARRIOR 
DIABLO 2 KOLEKCONERSKA 
DUNGEON KEEPER 2 (PL) 
ENCYKLOPEDIA FOGRA 

ENEMY ENGAGED (PL) 

F1 RACING CLASSIC 

FIFA 2000 

FIFA 2001 

GRAND PRIX 3 

GRAND PRIX MANAGER 2 


GTA 2 (PL) 

HEROES OF M 8. M 3 ARMAG. 
HEROES OF MIGHT 8 MAGIC 3 (PL) 
HIDDEN AND DANGEROUS PACK 
HUGO TROPIKALNA WYSPA (PL) 
LA.F, 

ICEWIND DALE (PL) 

IMPERIUM AZTEKÓW 2CD PL 
IMPERIUM GALACTICA II 
INVICTUS (PL) 

JAGGED ALLIANCE 2 (PL) 

JAZZ JACKRABBIT 2 (PL) 

JAZZ JACKRABBIT 2 ZIMA (PL) 
KANGUREK KAO (PL) 

KNIGHTS AND MERCHANTS (PL) 
LONGEST JOURNEY (PL) 
MAJESTY (PL) 

MESSIAH (PL) 


Powyższy cennik nie stanowi oferty handlowej. Ceny obowiązują na dzień 5.04.2001.Wszystkie ceny zawierają podatek VAT 
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(0-22) 832-54-30/ www.play.com.pl 


EUROPA UNIVERSALIS 


BLACK 8 WHITE 


PLAY 


FIRMA WYSYŁKOWA P LAY 


SPRZEDAŻ DETALICZNA I HURTOWA - WYSOKIE RABATY 
| SKLEP WARSZAWA UL.POTOCKA 14 PAW.3 PON.-PIĄT. 10.00-17.00 


Te (022) 832-54-30 
| ZAMÓWIENIA DETALICZNE: TEL.(022) 832-54-30 FAX (022) 833-39-61 
e-mail play©play.com.pl, ZAMÓWIENIA HURTOWE TEL(022) 832-54-31 
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INECTION 2 


WORMS WORLD PARTY PIZZA CON FALLOUT TACTICS 


SUDDEN STRIKE BATTLE ISLE 4 HEART OF WINTER 


MIGHT 8. MAGIC 8 
MOONPROJEKT (PL) OEM 
MOTO RACER 2 

NBA 2001 

NBA LIVE 1999 

NEED FOR SPEED IV 


69 zł 
23zł 


SHOGUN (PL) 

SIM CITY 3000 (PL) 

49 zł SIMS (PL) 

114zł SIMS ŚWIATOWE ŻYCIE (PL) 
29zł SIN 

49 zł SKOUT (PL) 

NEED FOR SPEED PORSCHE 114 zł STCC (PL) 

NO ONE LIVES FOREVER 124 zł SUBMARINE TITANS (PL) 
ONI 139 zł SZACHY 1998 (PL) 
PROJECT IGI 124 zł TAHYON 

QUAKE 3 ARENA 94 zł THE WARD 

QUAKE TEAM ARENA 89 zł THEME PARK WORLD 
RALLY CHAMPIONSHIP 99 (PL) 44 zł TOMB RAIDER 5 

RED ALERT 2 114 zł TOTAL ANNIHILATION REPLAY 
S.W.:SHADOW OF THE EMPIRE 64zł USAF 

SETTLERS 4 PL 89 zł WING COMM. PROPHECY 
SETTLERS III ZŁOTA EDYCJA (PL) 89 zł WW2 FIGHTER 

SHEEP PL 89 zł ZEUS 


* ilość podkładek ograniczona 


l Doniesienia 


| mowy Książę, miłośnik | 
| ciężkiej broni i czarnego | 


| und będzie grą strategicz- 


| nad grą został rozwiązany, | 
| a jego członkowie — zwol- | 


| Garriot, myśli o powrocie | 
| do tworzenia gier. Ciekawe, | 
| czy zatrudni teraz ludzi ze | 

| swego dawnego zespołu? 


| przed kosmitami, przedo- | 


| zwolony od lat 13. Na tej | 


| zgry na taśmę filmową. 


| gry 3D. Główny bohater 


| łych wojowników. Tutaj 
| mapy i postacie do trybu 


| w rozgrywce wieloosobo- 


| pires, studiem Ensemble, 


| ska, a następnie posyłamy 


| Ultimy Online 2 

| Szefowie Electronics Arts 
| wstrzymali prace nad dru- 
| gą częścią najpopularniej- 


| (dodatek Third Dawn wła- | 
| śnie się ukazał). Zespół | 


| nieni z pracy. Jednak twór- 


4 


Duke Nukem w kinie 
Kolejny bohater gry kom- | 
puterowej zawita na wielki 
ekran. Duke Nukem — Ato- | 


humoru ratuje Ziemię 
stając się na statek Obcych 
nim wylądują na naszej | 
planecie. Film będzie do- | 


podstawie przewidu- | | 
ją, że niektóre żarty Duke'a | 
nie zostaną przeniesione | 


Rune w Valhalli 
Halls of Valhalla to dodatek 
do Rune, zręcznościowej 


pokonał podstępnego bo- 
ga Lokiego i po śmierci tra- 
fił do Valhalli, krainy zmar- 


' Ang. Nierzeczywisty. Wymowa: anril 


czekają go dalsze przygo- 
dy. Dodatek zawiera nowe 


walki turniejowej. Są też 
nowe potwory, opcje 


wej: Arena i Headball (gra | 
w piłkę głowami) i posta- | 
cie kobiece. | 


Age of Star Wars 
Firma LucasArts podpisała 
z twórcami gry Age of Em- 


[-- 
5 


kontrakt o współpracy 
przy produkcji nowej gry | 
spod znaku Gwiezdnych | 
wojen. Star Wars: Battlegro- | 


ną, w której rozbudowuje- 
my państwo, wynajdujemy 
technologie i szkolimy woj- 


armie na podbój planet. | 

są ciekawe, czy pro- 
gram gry Age of Empires | 
zdoła w pełni oddać potęgę | 
Imperium Galaktycznego. 


Nie będzie 


szej internetowej gry dla 
wielu graczy. Zamierzają | 
rozbudować Ultimę Online 


z Origin Systems pracujący | 


| 


ca serii Ultima, Richard | 


*Ang.Noce w mieście e Neverkinter WYTÓWE newerłinter najts 


? Połączenie: star (ang. gwiazda) i armageddon (biblijny dzień zagłady). Wymowa: starmagedi 


Postacie w Unreal 2 są szcze- 
gółowe i pięknie animowane 


s..oeesooooooocoeeoococoececeoeoe0 


Gra zręcznościo- 
wa na PC | Jedyny 
! poważny konku- 
rent Quake'a bę- 
Ń dzie miał drugą 
część. 
Gramy 
motnie, 


sa- 
jak 


Starmageddón 


Gra strategiczna na PC | 
W odległej przyszłości trzy in- 
teligentne rasy toczą okrutną 
wojnę w kosmosie. 

Starmageddón to połącze- 
nie elementów przełomowej 
gry strategicznej Homeworld 
i rozwiązań z Red Alert 2,gdzie 


sukces zależy od surowców 
i technologii. Walka rozgrywa 
się w przestrzeni kosmicznej, 
a rasy mają własne źródła su- 
rowców i energii. 
Termin: nieznany. 

Informacje: www.coda.com.pl, 
www.starmageddon-online.com 


Ta gra powstaje 
w Polsce! 


Neverwinter Nights: 


Gra fabularna na PC | 
Wędrujemy przez Zapo- 
mniane Krainy, baśniowy 
ląd pełen dzielnych wojow- 
ników, magii, smoków i pra- 
dawnych ruin. 

Przygód szukamy samot- 
nie albo z przyjaciółmi 
— każdy prowadzi innego 
bohatera. Jeśli chcemy, zo- 
stajemy nawet Mistrzem 
5 Gy: tworzymy scenariusze, 
rysujemy mapy, zaludniamy 


zamki potworami, a w lo- 
chach ukrywamy skarby. 
Następnie zapraszamy ko- 
legów i przez internet pro- 
wadzimy dla nich grę. Kon- 
trolujemy różne potwory 
i przeciwników, z którymi 
zmierzy się drużyna! 
Termin: koniec 2001 r. 
Informacje: CD Projekt, 03- 
301 Warszawa, ul. Jagielloń- 
ska 74, tel. (022) 5196919, 
www.cdprojekt.com 


| Komiputer/=f5 
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Dzięki nowemu programowi gry + 
plansze są wielkie i pełne ak ę 


Unreal 2 


i w trybie wieloosobowym, 
używamy nowej broni i sprzę- 
tu. Rozgrywamy scenariusze 
i walczymy na arenach turnie- 
jowych. Każdy szczegół postaci 
obcych, robotów i najemników 
jest animowany. Już wkrótce 
zaczną powstawać nowe gry 


Konie wyglądają jak 
prawdziwe 


wykorzystujące program Unre- 
ala 2. czekają z zaintere- 
sowaniem — pamiętamy wiele 
wspaniałych gier używających 
programu z pierwszej części 
Unreala. 

Termin: / kwartał 2002 r. 
Informacje: LEM, 02-916 War- 
szawa, ul. Chochołowska 3c, tel. 
(022) 6429921 
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Battle Realms' 


Gra strategiczna na PC | 
Imperium Węża legło w gru- 
zach. Decydujemy, czy podbi- 
jamy Cesarstwo czy atakuje- 
my któryś z dzikich Klanów. 
Sukces nie zależy od szyb- 
kości, z jaką produkujemy no- 
we jednostki, ale od strate- 


gicznego myślenia i zmysłu 
taktycznego. Ciekawostka: 
gdy konnym żołnierzom pad- 
ną wierzchowce, wojownicy 
walczą pieszo. 

Termin: // kwartał 2001 r. 
Informacje: 
www.battlerealms.com 


*Ang.Krainy wojny. Wymowa: batyl rilms 


Ang.Piekielny chłopiec Wymowa: helboj 


Ang. Ukryty I niebezpieczny Wymowa: hidn end dendżerus 


* Gwiezdna utopia, od angielskiego star — gwiazda i utopia: Wymowa: startopia 


Hellboy 


Gra zręcznościowa na PC | Wcielamy się w 
demona — tytułowego Hellboya. Chce on zmie- 
nić swoją piekielną naturę i walczyć w obronie 
ludzi. Szukamy przeklętego Abla i jego demo- 
nów zwanych Psami Nocy. Hellboy to mroczna, 
ale efektowna gra. Naszego bohatera oglądamy 
z kamery umieszczonej za jego plecami. 


Termin: połowa 2001 r. 


Informacje: CD Projekt, 03-301 Warszawa, 
ul. Jagiellońska 74, tel. (022) 5196919, 


www.cdprojekt.com 


Czerwony 
demon tym 
razem nie 


Hidden 8 Dangerous 2 


swoje umiejętności i skutecz- 
niej niszczą hitlerowców! 

Termin: I// kwartał 2001 r. 
Informacje: Play it!, 33-300 
Bielsko-Biała, ul. Wyspiańskiego 
10, tel. (033) 8118729, 


Gra strategiczno-zręcznoś- 
ciowa na PC | Znów dowo- 
dzimy drużyną czterech żoł- 
nierzy wysłaną podczas dru- 
giej wojny światowej na tere- 
ny podbite przez nazistów. 
Program Hidden 8. Dange- 
rous 2 został napisany od no- 
wa. W trakcie misji rozmawia- 
my z napotkanymi ludźmi, 
niszczymy przedmioty, a gdy 
brakuje nam amunicji, ataku- 
jemy wroga kolbą karabinu. 
Jeździmy pojazdami pancerny- 
mi, ciężarówkami, latamy sa- 
molotami. Dzięki elementom 
zaczerpniętym z gier fabular- 
nych nasi żołnierze rozwijają 


www.play-it.pl 


Do opanowania Diuny potrzebujemy licznego wojska i dużo ciężkiego sprzętu 


Emperor: Battle for Dune' 


Gra strategiczna na 
PC | Znów wybucha 
wojna o planetę Arrakis, 
znaną jako Diuna. 
Celem i nagrodą w tej 
wojnie są złoża melanżu 
— substancji, dzięki któ- 
rej ludzki umysł zyskuje 
niesamowite zdolności. 
Walczą o nią szlachetni 
Atrydzi, brutalni Har- 


konnenowie i podstępni 
Ordosi. Wspieramy je- 
den z tych Domów i roz- 
prawiamy się z pozosta- 
łymi. Wybieramy plane- 
ty, które chcemy zaata- 
kować. Gdy dochodzi 
do inwazji, wybieramy 
taktykę, dowodzimy od- 
działami żołnierzy i róż- 
nymi maszynami. Za- 


wieramy sojusze i spi- 

skujemy. Pokazujemy, że 

umiemy nie tylko do- 

wodzić wojskiem, ale 

i rządzić planetą. 
Termin: połowa 

2001 r. Informacje: 

IM Group, 02-916 War- 

szawa, ul. Okrężna 3, 

tel. (022) 6422766, 

www.imgroup.pl 


Gy skorzystamy 2 tel 
—Jiotmiczyci 
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Na stacji budujemy także sale rozrywkowe dla wszystkich ras Obcych 


Kofputer = SV 


Startopia 


Gra strategiczna na PC | 
W tej grze naszym celem nie 
jest wojowanie. Jako admini- 
strator stacji kosmicznej mar- 
twimy się o bezpieczeństwo 
i wygodę jej mieszkańców. 
Dbamy o rozwój i prawi- 
dłowe funkcjonowanie sta- 
cji. Budujemy sieć energe- 
tyczną, tunele wentylacyjne, 
śluzy i grodzie bezpieczeń- 
stwa. Nasi goście to Obcy 
— przedstawiciele wielu ro- 
zumnych ras zamieszkują- 
cych galaktykę. Każda z nich 
ma inne wymagania i po- 


280 
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trzebuje innego środowiska 
do życia. 

Budujemy więc habitaty, 
czyli pomieszczenia miesz- 
kalne, pokłady rekreacyjne 
oraz specjalne szklarnie wy- 
pełnione roślinnością do- 
starczające tlenu i prawdzi- 
wej żywności. Oczywiście 
urządzenia psują się często, 
a statki kupieckie z nowymi 
technologiami i towarami 
przylatują rzadko. 

Termin: połowa 2001 r. 
Informacje: IM Group,02-916 
Warszawa, ul. Okrężna 3, 
tel. (022) 6422766, 
www.imgroup.pl 


a 1 


Doniesienia 


| częścią tej znanej gry przy- | 
| godowej. Jej podtytuł | 
| brzmi Sleeping Dragon (po | 

polsku: Śpiący smok). Gra 
| powstaje na PlayStation 2, 
| | boksa i pecety. Znów zo- 
| | baczymy w akcji Geor- 
| ge'a Stobbarta i Nico, tym 
| razem jako dwoje dojrza- | 
|łych ludzi. Gra będzie 
| mrocznym dreszczowcem | 
| z sensacyjną akcją. Przyda- | 
| dzą nam się umiejętności | 
| skradania się, walki i roz- | 
I wiązywania łamigłówek. 


| Homeworld 2 

| | Gdy inni producenci pró- | 

| | bują naśladować grę Ho- | 
| meworld, jej twórcy pracu- | 

a nad drugą częścią. Gra | 
| ukaże się w 2002 roku, ale | 

| [E działa jej strona inter- | 
| netowa pod adresem: | 
| ww. homeworld2.com | 


| upiomy western | 
| Kowboje, rewolwerowcy, | 
| stada bizonów, Indianie | | 
| i... wampiry! Taka rzeczywi: | 
| stość czeka na nas w grze | 
| fabularnej Deadlands (ang. | 
| Martwe ziemie, wymowa: | 
aaa Ten kompu- | 
terowy horror rozgrywający | 
| | się na Dzikim Zachodzie bę- | 
dzie adaptacją jednej z naj- | 
lepszych książkowych gier | 
fabularnych. Przygotowuje | 
| go firma Headfirst. | 


| 
| 


| Cięcia na szczytach 

| Firma Electronics Arts zwal- | | 
| nia ponad 200 pracowni- | | 
| ków i wstrzymuje projekty | 
| gier — oprócz Ultimy Onli- | 
| ne 2 dotyczy to między i in- | 
| nymi Battletecha i Air War- | 
| riora 4. Przyczyną są trud- | 
| ności finansowe. | 


Spider-Man w kinie | 
| ina monitorze | 
| Trwają prace nad nowym | 
| filmem o przygodach czło- | 
| wieka pająka, więc firma | 
| Activision przezornie wy- | 
| kupiła prawa do tworzenia | 
| gier o tym superbohaterze. | 
| Równocześnie powstają | 
| wersje na peceta i konsole. 
przenośne. 


Harpoon 4 odwołany 

| Ubi Soft ogłosił, że nie do- | 
| czekamy się czwartej części | 
| tej najsłynniejszej symula- | 
cji morskiego pola walki. | 
| Motywy decyzji nie są jesz- | 
| cze znane, ale wygląda na | 
i | to,że jest ona ostateczna. 


| Powrót Extra Gry 

| Przypomnijmy: w zeszłym 
| roku firma CD Projekt ogło- 
| siła, że w nowej serii Extra 
| Gra będzie wydawała prze- 


| niską cenę: 29,90 złotych. 
| Pomysł ten wywołał wielkie 
| zamieszanie na polskim 
| rynku, po czym... spalił na 
| panewce. W lipcu zamiast 
| zapowiadanej gry Messiah 
| jako pilot serii ukazała się 
| słabsza strzelanina Devil In- 
| side, a następnie słuch 
| o przedsięwzięciu zaginął. 

|  Okazujesię,że CDProjekt 
| nie dał za wygraną i zapo- 
| wiada ponowny start Extra 
| Gry. Tym razem serię ma 
| otwierać strategia z ele- 
| mentami zręcznościowymi 
| Giants: Citizen Kabuto, któ- 
| rej wydanie zapowiedziane 
| jest na 8 maja. zalicza- 
| ja CD Projektowi warunko- 


gry dobre i tanie, ale zawie- 
dzionego zaufania klientów 
| łatwo się nie odzyskuje. 


| W internecie 

| ostra zima 

| Stany Zjednoczone i inne 
| kraje ogarnięte sieciowym 
|szaleństwem budzą się 
| w nowej, wrogiej rzeczywi- 
| stości. Wiele firm interneto- 
|wych upada, a niemal 
| wszystkie przynoszą straty. 
| Zbyt niskie wpływy z re- 
| klam — jedynego źródła 
| dochodów — spowodowały 
| decyzję o zamknięciu zna- 
| nego serwisu www.freelo- 
| ader.com. Gracze pobierali 
| z niego za darmo (i legal- 
| nie) gry w pełnych wer- 
| sjach: między innymi takie 
| hity jak Hidden 8: Dangero- 
| us czy Grand Theft Auto 2. 

|  Nicnie powstrzyma roz- 
| woju internetu. Jednak 
| upadły nadzieje, że w glo- 
| balnej sieci wszystko bę- 
| dzie znacznie lepsze i w 
| 

| 


| dodatku dostępne za dar- 
mo. Prawa ekonomii znów 
| okazują się nieubłagane. 


| © Chmiel i tymian po pol- 


| Pacek, jak się pisze dwusyla- 
|bowcami? © Superagent 
| zza zasłony © So many tar- 


| gets,so few bullets 


| bojowe gry za rewolucyjnie | 


| wy wzlot:zawsze cieszą nas | 


|47__UPADKI 


| U Chłopa zostały tylko buraki | 


| skawemu © 5+3=1 Td 


| ŚJINA KWASIE) 


| 
| 
| 
| 
| 


*Po łacinie: aqua to woda, nox — noc lub śmierć. Wym: akwanoks 


| 


f 
| 
| 
| 


| 


| 
| 
| 


Ang.Wrota Baldura: Tron Baala. Wymowa: baldurs gejt trołn of baal 


Postacie występujące w grze 
mało przypominają te 
artystyczne projekty 


ca 2 


adczenia nigdy nie jes 


Ogry? Niech będą ogry — punktów doświ 


Baldur's Gate II: Throne of Bhaal. 


Baldur's Gate II w podobnym 
stopniu, jak dodatek Opo- 
wieści z Wybrzeża Mieczy 
poszerza pierwszą część gry. 
Termin: koniec 2001 r. 

Informacje: CD Projekt, 03- 
301 Warszawa, ul. Jagielloń- 
ska 74, tel. (022) 5196919, 
www.cdprojekt.com 


t za dużo. Naprzód, do ataku! 


awansują nawet na 40. po- 
ziom doświadczenia. Doda- 
tek wzbogaca grę o 40 no- 
wych czarów i magicznych 
zdolności. Tworzymy posta- 
cie o nowych profesjach i za- 
wodach walczące jednocze- 
śnie mieczem i magią. Thro- 
ne of Bhaal rozbudowuje 


Gra fabularna na PC | Dzię- 
ki temu dodatkowi do Bal- 
dur's Gate Il przedłuży się na- 
sza pełna niebezpieczeństw 
podróż po królestwie Amn. 
Throne of Bhaal zawiera 
nowe miejsca i potwory, 
a dzięki licznym zadaniom 
i wyprawom bohaterowie 


..2.00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


2 Bohaterowie 
Aq uanox i potwory 
Gra symulacyjna na PC | Po tym jak przez świat : prezentują się 
przetoczyła się wojna atomowa, niedobitki ludzko- : nadzwyczaj- 
ści skryły się w głębinach oceanów. : nie. W grze 
Od atomowych eksplozji ziemia zatrzęsła sięipo- : P| każda zbroja 
pękała. Otworzyły się jaskinie,w których od tysiącle- : | ma wyglądać 
ci uwięzione były potężne i wrogie istoty. Jako pilot inaczej. 
łodzi podwodnej walczymy z nimi, aby uratować : Autorzy j 
resztki naszej cywilizacji. Aquanox ma zachwycać : zapowiadają, 
wspaniałą grafiką i oszałamiającą grą świateł. że będziemy 
Termin: II/ kwartał 2001 r. Informacje: : nawet 
www.aquanox.de ; widzieli, jakie 
: pierścienie 
: noszą 
: poszczególni 
bohaterowie 


Pool of Radiance: 
The Ruins of Myth Drannor 


Gra fabularna na PC | W mieście 
New Phan pojawiają się zwiastuny 
nieszczęścia: potwory i żywe trupy. 

Wyruszamy na wyprawę po Za- 
pomnianych Krainach, aby spraw- 
dzić, co jest przyczyną tych wyda- 
rzeń. Dzięki czarom maga Elmin- 
stera przenosimy się do ruin Myth 


3 


Drannor — pradawnej twierdzy el- 
fów. Zwiedzamy piękny i niebez- 
pieczny świat, ten sam, w którym 
toczy się akcja gry Baldur's Gate. 
Termin: lato 2001 r. 

Informacje: Play it!, 33-300 Bielsko- 
-Biała, ul. Wyspiańskiego 10, 

tel. (033) 8118729, www.play-it.pl 


Walka w głębinach jest niebezpieczna i widowiskowa 


*Ang.Źródło energii: Ruiny Myth Drannor. Wymowa: pul of rediens:ruins of myf dranor 
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Generacja GeForce 


27 lutego 2001 był dniem oficjal- 
nej premiery akceleratora grafiki 
trójwymiarowej GeForce 3 znane- 
go wcześniej jako NV20. Układ ten 


składa się z 57 milionów tranzy- 3 
storów i wykonuje 800 miliardów 
operacji na sekundę. Wydajność 
zwiększyło też zastosowanie no- 
woczesnych pamięci. Nowa karta 
zachwyca szybkością działania, ale 
szokuje jej cena, wynosząca 
blisko 3000 złotych. 
Informacje: www.geforce.com 


Ten procesor graficzny ma 
aż 700 nóżek 


A SARA AGA | 


| Nowe marzenie graczy: GE Force 3. Tylko skąd ta cena?! 


Original War (PD) Altar _ kwiecień 2001 
The Outforce (PL) Pan Interactive _ maj 2001 


Empire 2001 


FABULARNE i PRZYGODOWE 


Arcanum Troika Games _ czerwiec 2001 


Republic — Revolution (PD ElkirStudios __ koniec 2001 


| ZRĘCZNOŚCIOWE 


Alcatraz Philos Laboratories połowa 2001 
Anachronox ION Storm połowa 2001 


Shogun:The Mongol Invasion (PL) Creative Assembly kwiecień 2001 


Blair Witch Project cz.Ill Terminal Reality kwiecień 2001 


SimsVille (PL) Maxis połowa 2001 


Baldur's Gate Il: Tron Baala Black Isle 
Diablo Il: Pan Zniszczenia Blizzard 


Dracula: Zmartwychwstanie (PL Canal+ - kwiecień 2001 


połowa 2001 
połowa 2001 


Startopia Mucky Foot kwiecień 2001 


_C8C: Renegade Westwood Studios połowa 2001 
(rusaders of Might 8 Magic 2 (PLD 3D0 ____ połowa 2001 


Stronghold FireFly Studios _ koniec 2001 


Duke Nukem 4Ever (PLD — 3D Realms sierpień 2001 


Submarine Titans (PLD _ Panlnteractive kwiecień 2001 


Evil Isłands Ravensburger _ kwiecień 2001 


Hellboy (PL) Cryo Interactive kwiecień 2001 


Legends of Might 8 Magic (PD 3DO _ __—_—_ koniec2001 
Myst 3: Exile -__ Broderbund kwiecień 2001 


Mystery of Druids PD CDV _ połowa 2001 


The Sims: Balanga (PD Maxis kwiecień 2001 


Giants (PD) Planet Moon St. kwiecień 2001 
GTA 3D DMA Design koniec 2001 
Hidden 8 Dangerous 2 (PL) Illusion Softworks koniec 2001 


Traffic Giant Gold (PD) JoWood połowa 2001 
_Tropico PopTop Software maj 2001 


Hired Team NMG kwiecień 2001 


TV Star 2001 (PL) Monte Christo Games połowa 2001 
War Commander PD CDV połowa 2001 


House of Dead 2 Empire kwiecień 2001 
Iron Dignity czerwiec 2001 


Neverwinter Nights BioWare - koniec 2001 


Warrior Kings Black Cactus __ październik 2001 


Pool of Radiance 2 Stormfront Studios czerwiec 2001 


World War Ill (PD TopWare Ill kwartał 2001 


Mafia 
Red Faction 


Resurrection Nebula kwiecień 2001 


Starsky 8: Hutch (PL) Empire 


Runaway (PL Pendulo kwiecień 2001 


Worms World Party Team 17 kwiecień 2001 
Z: Steel Soldiers (PLO | EON maj 2001 


_Summoner Volition połowa 2001 
Throne of Darkness Click Entertainment czerwiec 2001 
Warriors of Might 8: Magic 3DO koniec2001 


STRATEGICZNE 


Black 8 White (PD Lionhead kwiecień 2001 


SYMULACYJNE _ 
Commanche 4 Novalogic połowa 2001 


Destroyer Command Ultimation czerwiec 2001 
Fly! Il |. | Terminal Reality _ czerwiec 2001 


Team Fortress 2 Valve Software 


Tomb Raider Collection __ Core Design połowa 2001 | 


_Tribes 2 Dynamix kwiecień 2001 


DLA DZIECI 
Adaś i pirat Barnaba 2 CPD) Nikita połowa 2001 


Silent Hunter Il Ultimation czerwiec 2001 


Catan (PL) FunaticDev. __ kwiecień 2001 


kwiecień 2001 
kwiecień 2001 
Il połowa 2001 


Commandos 2 (PL) Pyro Studios 
Conflict Zone: Peacemakers MASA 


Cossacks: European Wars (PL) CDV 


WYŚCIGI 
F1 Racing Championship Video System _ połowa 2001 


Lego Alpha Team (PL) LegoMedia połowa 2001 
Lego Bionicle ___ legoMedia __ połowa 2001 


Lego Creator 3 Lego Media połowa 2001 


Dominion Wars Pan Interactive _ czerwiec 2001 


Ford Racing 2001 (PLO __ EliteSystems _ kwiecień 2001 


Lego Island 2 (PD) Lego Media kwiecień 2001 


Earth Ill (PD) TopWare IV kwartał 2001 


Mercedes Benz Truck Racing THQ połowa 2001 


Lego Racers 2 Lego Media połowa 2001 


Emperor: Battle for Dune Westwood Studios Il połowa 2001 


Moto Racer3 EA Sports połowa 2001 


Gangsters 2 — Vendetta (PL) Hothouse Creations połowa 2001 


Super Taxi Driver -_ Hemming _ _ kwiecień 2001 


Industry Giant 2 JoWood połowa 2001 


Test Drive 6 PD - Pitball Syndicate kwiecień 2001 


Myth lll: Era wilka PD / Mumbolumbo połowa 2001 


REKLAMA 


Zamówienią © 


World Sports Cars (PLD  WestRacing _ połowa 2001 


| Lego Rock Raiders (PL) 


Lego Media kwiecień 2001 
Na kłopoty Pantera (PL) — Wanderlust kwiecień 2001 
Playmobil Alex i Laura (PL Ubi Soft połowa 2001 
Smerfy - twoje kreskówki (PL) Emme kwiecień 2001 


bowe przez 7 dni 


0605042981 


* Ang.Gigant ruchu ulicznego. Wymowa: trafik dżajant 


ŚLE WE 


Battle for 


Na początku naszymi przeciwnikami są droidy Federacji Handlowej 


Gra strategiczna na PC | Zarządzamy 
ruchem ulicznym. Bez naszej pomocy 
autobusy wypadają z rozkładu, ludzie 


spóźniają się do pracy, a na ulicach 
tworzą się gigantyczne korki 


Traffic Giant | 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent 

Polski dystrybutor 

Data wydania 
Przypuszczalna cena 
PLATFORMA I SYSTEM 
Wymagania sprzętowe 
Obsługa akceleratora 

Tryb wieloosobowy w sieci 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności 
Instalacja 

Obsługa i działanie 
Grywalność 

POZOSTAŁE PLATFORMY 


PlayStation 


Po 
M) 


JoWood Production Prognoza: | 
CD Projekt | 


już jest 

99 zł 

PCWin 95/98/Me 
PII 266,32 MB RAM 
brak 

do 4 osób 


niski 

bezproblemowa : 
utrudniona/bezproblemowe : 
średnia i 


S) Episodej 
Waboo 


'Ang. Gwiezdne wojny 
Epizod I: Bitwa o Naboo. 
Wymowa: star łors episołd 
łan: batyl for nabu 


Gra zręcznościowa na PC | Jako wierny żołnierz 
królowej Amidali bronimy planety Naboo przed 
najazdem armii chciwej Federacji Handlowej 


|) TREŚĆ GRY. 


Fabuła gry powstała na moty- 
wach filmu Mroczne widmo, 
pierwszego epizodu sagi 
Gwiezdnych wojen. Zła Fede- 
racja Handlowa nakazuje blo- 
kadę planety Naboo i wysyła 
wojska, które mają zająć pałac 
królowej. Stajemy w obronie 
ojczystej planety, ale nie jako 
rycerz Jedi, lecz porucznik Sy- 
kes — doświadczony żołnierz 
gwardii królewskiej. 
Zasiadamy za sterami sku- 
tera powietrznego i rzucamy 
się w wir walki. Pamiętamy 
o towarzyszach broni — jeśli 
nasz dowódca zaliczy tra- 
fienie, przegrywamy misję! 
Latamy śmigaczami, kieru- 
jemy antygrawitacyjnym czoł- 
giem lub myśliwcem gwiezd- 
nym. Sterowanie jest łatwe 
i przyjemne, a pojazdy szybko 


| TREŚĆ GRY _ 


Wyznaczamy trasy linii, budu- 
jemy przystanki, kupujemy au- 
tobusy lub kolejki. Sprawdza- 
my, na których przystankach 
tłoczą się pasażerowie i które 
linie wymagają większej liczby 
pojazdów. 

Na początku gry decyduje- 
my, czy zakładamy firmę i wal- 
czymy z konkurencją czy też 
jako urzędnik odpowiadamy 
za komunikację miejską. 


- TECHNIKALIA 


Obsługa sprawia kłopoty nie- 
doświadczonym graczom. 


Koffiputer 5 
G j» 4 5/2001 


reagują na nasze ruchy. Lot na 
powietrznym skuterze to 
świetna zabawa. 


DUJLLILZUŻ 


Battle for Naboo wykorzystuje 


rej gry Rogue Squadron, grafi- 
ka wygląda więc ubogo. 
Jedyna pociecha to fakt, że 
animacje są płynne nawet na 
słabszych komputerach. 
Muzyka jest ciekawa, słyszy- 
my w niej znane motywy zfil- 
mu. Zmienia się w zależności 
od tego, co dzieje się na ekra- 
nie. Gdy na przykład spotyka- 


* my przeciwników, spokojny 


rytm przyspiesza. 

Odgłosy strzałów brzmią 
jak żywcem przeniesione z fil- 
mów — dotyczy to zwłaszcza 
charakterystycznych wystrza- 
łów z blasterów (działek). 


WERDYKT © 


Battle for Naboo spodoba się 
wszystkim, którzy lubią gry 
zręcznościowe. Pilotowanie 
pojazdów wymaga długiego 
treningu i lekkiej ręki. Roz- 
grywka nie jest łatwa, ale po- 
ziom trudności rośnie stopnio- 
wo, w miarę podejmowania 
kolejnych misji. Dzięki temu 
nawet początkujący gracz ła- 
two uczy się pilotażu. Z nie- 
cierpliwością czekamy, aż gra 


nieco ulepszony program sta- pojawi się w sklepach. ik 
Battle for Naboo | © 
INFORMACJE O PRODUKCIE : 
Producent Lucas Arts Prognoza: 
Polski dystrybutor LEM j | 
Data wydania kwiecień 2001 j | 
Przypuszczalna cena nieznana 
PLATFORMA I SYSTEM 
Wymagania sprzętowe — PII 266,64 MB RAM 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność bardzo dobra 


Traffic GienĘ 


POZOSTAŁE PLATFORMY Nintendo 64 


Miasta wyglądają jak prawdziwe i czujemy że tętnią życiem 


W dodatku Traffic Giant nie zo- 
stał wyposażony w przewod- 
nik i system podpowiedzi. 

Grafika jest niezwykła. Mia- 
sta liczą około 500 domów 
i wyglądają jak prawdziwe. 


__ WERDYKT. 


Traffic Giant to przyjemna gra 
ekonomiczna z prostymi zasa- 
dami. cieszy fakt, że zapo- 
wiadana jest polska wersja. 73 


jest otjginalna, * 
ładna. Zamki taż 
ądają pięknie 


' Ang.Trzy królestwa: Los smoka. Wymowa: fri kingoms: fejt of de dragon 


Autorów gry inspirowała po- 
pularna w Chinach czternasto- 
wieczna książka Opowieść o 
trzech królestwach. Jej akcja 
toczy się w Il wieku naszej ery, 
kiedy w Chinach kończy się pa- 
nowanie dynastii Han, a wielcy 
feudalni panowie rozpoczyna- 
ją walkę o zjednoczenie kraju. 

Nasz bohater jest dowódcą 
wojskowym służącym w ar- 
mii jednego z trzech królestw, 
na jakie podzieliły się Chiny. 
Rozbudowujemy gospodarkę, 
powołujemy chłopów do woj- 
ska i szkolimy ich, aby stali się 
doświadczonymi żołnierzami. 
Wytapiamy żelazo, wyrębuje- 
my drewno w lasach, a także 
produkujemy żywność, aby 
nakarmić naszych żołnierzy 
i poddanych. 

W grze opracowujemy po- 
nad 100 wynalazków, rzeczy- 
wiście stworzonych w Chinach 
w początkach pierwszego ty- 
siąclecia naszej ery. Wznosimy 
też budynki, dzięki którym 
werbujemy nowe rodzaje jed- 
nostek, budujemy machiny 
oblężnicze i szkolimy nasze 
oddziały. Na przykład gdy zbu- 


dujemy karczmę, pojawiają się 


w niej bohaterowie o specjal- 
nych zdolnościach wojsko- 
wych, naukowych lub dyplo- 
matycznych. 

Gdy już powołamy i wy- 
szkolimy armię, kierujemy ją 
z miasta do krainy, w której 
prowadzimy walkę. Zwykle 
prowincja ta przedstawiona 


Gra strategiczna na PC | padla dh chińska 
dynastia Han. Trzej feudalni panowie 
walczą o władzę nad ogromnym krajem 


Przebieg gry jest podobny, jak w sławnej strategii Age of Empires. 
Najpierw rozbudowujemy osadę, a potem tworzymy silną armię 


Oczywiście a) ataku po 

drabinach na mury zamku roz- MAS=> 
kazujemy kawalerzystom zejść [AR "RH. 
z wierzchowców. 


jest na odrębnej planszy. 
Walczymy z przeciwni- 
kiem lub zdobywamy je- 
go miasta. Wojsko wyma- €- 
ga zaopatrzenia w żyw- 
ność. Gdy jej nie otrzymuje, 
traci siły. 


Three Kingdoms to ciekawa 
strategia historyczna. 
mają nadzieję, że w pełnej 
wersji poprawione zostaną 
wszystkie drobne błędy 
i w pełni poczujemy się jak 
potężni władcy starożyt- 
, nych Chin. E 


Grafika i muzyka wiernie od- 
dają klimat starożytnych Chin. 
Pole gry oglądamy w rzucie 
ukośnym. Podziwiamy ładne 
budynki i małe, ale płynnie 
animowane figurki żołnierzy. * 
Jednak naszych wojsk nie mo- 
żemy ustawić w szyku. Wybie- 
ramy tylko, czy mają atakować 
przeciwnika czy się bronić. Te 
dwa ustawienia to za mało, 
aby sprawnie dowodzić armią. 
W grze jest kilka ciekawych 
pomysłów. Należy do nich spo- 
sób formowania jazdy. Konni- 
cę tworzymy, rozkazując wejść 
pieszym żołnierzom na konie. 


Oto jeden 
z naszych 
wojowników. 
Dzięki ich 
waleczności 
zasiądziemy 
na tronie Chin 


Three Kingdoms j 


INFORMACJE O PRODUKCIE mino 1 

Producent Overmax Studio _ Prognoza: 

Polski dystrybutor IM Group i 

Data wydania marzec 2001 j j 

Przypuszczalna cena nieznana E Ed 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me + * 
Wymagania sprzętowe — PII 266,32 MBRAM ; 
Obsługa akceleratora brak 3 
Tryb wieloosobowy w sieci 8 osób - EE 
WYNIKI MINITESTU . 
Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 3 
Obsługa i działanie bezproblemowe u 


Grywalność 
POZOSTAŁE PLATFORMY 


wysoka 
brak 


5/2001 


'Ang. Drakula: Zmartwychwstanie. 


__ Wymowa:drakula: rezurekszyn 


Gra przygodowa 


na PC | Posępny wampir 
Dracula ginął już tyle razy, 


że gra z podtytułem 


Zmartwychwstanie wcale 


p 


nas nie dziwi 


Dracula: Resurrection | 


Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI MINITESTU 


Poziom trudności niski 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność dobra ; 

POZOSTAŁE PLATFORMY brak i 4 


, Gra strategiczna na PC | 
Walczymy z terrorystami 

i bronimy naszych fabryk. Niestety 
wszystko to już znamy — z ekranu wieje nudą 


*Ang. Przeżycie. Wymowa: ałtliw 


; a Bf | A 
Jak zwykle rozbudowujemy bazę i bronimy jej przed atakiem wroga. 
Taki przebieg rozgrywki widzieliśmy już dziesiątki razy! 


INFORMACJE O PRODUKCIE | ) 
Producent Cryo Interactive Prognoza: 
Polski dystrybutor CD Projekt i 
Data wydania już jest ; 

Cena 79zł 

PLATFORMA I SYSTEM 

Wymagania sprzętowe  P 200/32 MB 

Obsługa akceleratora brak 


Dawna Wołoszczyzna to 
kraina magii, wampirów 
i wilkołaków. Jej 
mieszkańcy już się do 
tego przyzwyczaili 


ts wozy 


TREŚĆ GRY 


Na Ziemi wyczerpują się zaso- 
by naturalne, więc ludzie szu- 
kają ich na innych planetach. 
Jako szef ochrony programu 
Przeżycie walczymy z terrory- 
stami zagrażającymi fabrykom. 
Niestety ta gra jest słabą ko- 
pią Starcrafta. Grafika, muzyka 
i sposób obsługi do złudzenia 
przypominają tę popularną, 
wydaną przed dwoma laty 
strategię czasu rzeczywistego. 


"TECHNIKALIA 


Grafika wygląda interesująco 
— pojazdy są ładnie animowa- 
ne, dostępne są wyższe roz- 
dzielczości. Jednak system wy- 
nalazków, które opracowuje- 
my w czasie gry, GRY uważają 
za niezrozumiały. Rozgrywka 
jest złożona, toczy się powoli 
i nudzi się bardzo szybko. 


[Kd 


5/2001 


TREŚĆ GRY _ 


Fabuła bazuje na dramatycz- 
nych wydarzeniach opisanych 
przez Brama Strokera w jego 
słynnej książce Dracula. W sie- 
dem lat po zabiciu wampira 
koszmar powraca. Niespodzie- 
wanie znika Mina, narzeczona 
głównego bohatera gry, Jo- 
nathana Harkera. Z jej listu 
dowiadujemy się, że poje- 
chała do Siedmiogrodu na 
zew księcia wampirów. 
Udajemy się tam i rozpo- 
| czynamy śledztwo. 
( Niestety rozgrywka 
| nie trwa długo. Grę bez 
kłopotów da się skończyć 


Ta gra miała być ulepszonym 
Starcraftem. Jednak dla po- 
czątkujących jest zbyt trudna, 
zaś doświadczeni nie znajdą 
w niej nic ciekawego. Szkoda, 
że autorzy ograniczyli się do 
kopiowania. 


Outlive | 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent Take 2 
Polski dystrybutor Play it! 
Data wydania czerwiec 2001 r. 
Przypuszczalna cena nieznana 
PLATFORMA I SYSTEM 
Wymagania sprzętowe — P 166/32 MB 
Obsługa akceleratora brak 


Tryb wieloosobowy w sieci jest 
WYNIKI MINITESTU 


Poziom trudności średni 
Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność dostateczna i 
' dostateczna | 


POZOSTAŁE PLATFORMY 


tie 


brak 


Zamek Vlada Palownika zwanego Draculą stoi w niedostępnym miejscu 


w ciągu dwóch dni. Zagadki są 
proste, a program sam podpo- 
wiada, jak grać. Wszystko, co 
daje się użyć lub wykorzystać, 
jest podświetlone i dlatego 
bez kłopotów rozwiązujemy 
wszystkie zadania. 


TECHNIKALIA 


Dracula wykorzystuje program 
znany z takich gier, jak Pompei 
czy Aztec. Świat oglądamy 
oczami bohatera, jednak gdy 
poruszamy się po nim, chodzi- 
my tylko pomiędzy ściśle okre- 
ślonymi punktami. Do rozglą- 
dania się i korzystania z przed- 
miotów używamy myszki. 

Dracula ma niewielkie wy- 
magania sprzętowe i działa 
płynnie nawet na słabych 
komputerach. Nastrojowa mu- 
zyka dobrze uzupełnia mrocz- 
ny klimat rozgrywki. 


WERDYKT 


Ta gra przeznaczona jest dla 
początkujących. Najtrudniejsze 
zagadki rozwiązujemy w 10 
minut. GRY polecają Draculę 
wszystkim, którzy w przygo- 
dówki grają tylko czasami. 
Zwłaszcza że gra ukazała się 
w polskiej wersji językowej. 


LL ALSJI 


Starcia nie są malownicze. W tej 
grze nudzi nawet walka 


tai 


a 


SEAT 
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Gra strategiczna na PC | W Arulco znów 
problemy STOP Najemnicy potrzebni STOP 


"TREŚĆ GRY 


dei najemników znowu do- 
; stała zadanie. Małemu pań- 
stewku Arulco, które poznali- 
śmy w poprzedniej części gry, 
zagraża sąsiednie państwo. 
Wywiad donosi, że na teryto- 
rium niebezpiecznego sąsiada 
GoMIEWR się wyrzutnie rakiet. 
Ruszamy do akcji. 

Poprzednia część gry łączy- 
ła elementy taktyki, strategii 
i ekonomii. W Unfinished Bu- 


24 e zonie interesy. Wymowa: dżaged 0 anfiniszd biznes 


wych misji, a nie całkiem nowy 


ry 


*Ang.Zrzęda. 
Wymowa: grałcz 


SD 


idiotę. Dlaczego są Machamy więc mieczem i w Grouch 
traktują tak samo?! atmosferze monotonnej jatki 
R k INFORMACJE O PRODUKCIE 
OO Producent Dinamic Multimedia mmo] 
jest brutal- Polski dystrybutor TopWare | 
na. Grouch Data wydania już jest 
dosłownie Cena 79zł 
j Ą * i PLATFORMA I SYSTEM 
| Grouch MIE erni Wymagania sprzętowe _ P 166/32 MB 
j obawia się d ; Obsługa akceleratora jest 
! o PPCZOW. Tryb wieloosobowy w sieci brak 
i ników. - WYNIKI MINITESTU 
j wet: Widzieliśmy Poziom trudności wysoki 
asnej | tojużwiele Instalacja utrudniona 
| ej razy, w dużo łaa i działanie A. pORAEM 
| lepszym wy- rywalność niska 
i konaniu dowi bd daw AAAA 


Tym razem nie będzie lekko STOP 


produkt. Grafika i dźwięk wy- 
glądają identycznie jak w Jag- 
ged Alliance 2. 

Misje są trudniejsze niż w 
podstawowej wersji gry. Na 
drodze stają nam duże grupy 
sprytnych wrogów. Walka z ni- 
mi to prawdziwe wyzwanie. 


| _ WERDYKT | 


Ta gra na pewno spodoba się 
miłośnikom serii Jagged Allian- 


irouch 


Gra zręcznościowa 
na PC| Twórcy tej 
zręcznościówki 
zrobili z jej bohatera 


ce. Jednak brak elemen- 

tów ekonomicznych 

obniża grywalność. Za- 

bawa polega głównie | 

na strzelaniu, więc cze- 

kają nas długie godziny 

starć. Za to elementy przygo- 

dowe zostały rozbudowane. 
Jeśli nie przeszkadza nam 

brak ekonomii, Unfinished Bu- 

siness wart jest uwagi — tym 

bardziej że ukaże się w pol- 

skiej wersji. Ej 


siness nie ma wątków ekono- Jagged Alliance 2: s) 
micznych. Teraz liczy się tylko so a - | 
walka. Na początku gry z kilku RMACJ 
jaaa najemników for. _ Producent JoWood/Sirtech Prognoza: 

ddziałekiladuiem Polski dystrybutor CD Projekt 

kibi Aezak Et zĄ IRA Data wydania maj 2001 r. 

na terytorium wroga. Przypuszczalna cena nieznana 

PLATFORMA I SYSTEM 

GETLIZUWIa Wymagania sprzętowe _ PII 200/32 MB 

Obsługa akceleratora brak 

Unfinished Business to samo- Tryb wieloosobowy w sieci brak 

dzielny dodatek do Jagged Al- WYNIKI MINITESTU i 

liance 2. Oznacza to,że do uru- _ Poziom trudności wysoki 

chomienia go nie potrzebuje  "nstałaja _ bezproblemowa 

, k Obsługa i działanie bezproblemowe : 
my pełnej wersji gry. Jednocze- Grywalność orze 
śnie jest to tylko zestaw no- _ poZOSTAŁEPLATFORMY brak dobra a_J 
m Ostrzeliwuj 


Grouch to potężny wojownik. 
Jego mięśnie rozwinęły się 
kosztem intelektu. Świetnie 
radzi więc sobie z każdym 
przeciwnikiem, ale poza gło- 
śnym: yyyyyyy! nie ma nic do 
powiedzenia. Gdy wódz orków 
porywa mu narzeczoną, boha- 
ter rusza na ratunek. 


K TEGRY: i 
5/2001 


przedzieramy się przez pełne 
przeciwników plansze. Nie- 
stety Grouch często ginie, 
a stan gry zapisujemy tylko 
w niektórych momentach. 


- TECHNIKALIA 


Kamera pokazuje akcję zza 
pleców bohatera. Animacja 


jemy wrogów, chowając się za rogiem ssrsyemj 


występujących w grze postaci 
jest kiepska. 


ostrzegają — Grouch jest 
prymitywną i pełną przemocy 
grą. Nie nadaje się więc dla 
młodszych, zaś dorośli umrą 
przy niej z nudów. Hifi 


NIŻSZA CENA 


Przyciski I, Il (Negcon) 
| Przyciski RZ, |_|. 53 


; j Przycisk Mode 


Możliwość instalacji między udami i na stole. 


> ul. Rysy 33, 02-828 Warszawa produiet dc LED I) 
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Lapraszamy do współpracy hurtownie i sklepy z całego kraju. > 
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Gra sportowa na PC | Ostatnie sekundy spotkania. Lakersi przegrywają 


| dwoma punktami. Kobe Bryant wykonuje rzut zza linii trzech punktów. 


Piłka wpada do kosza równo z dźwiękiem syreny końcowej. Zwycięstwo! 
GRY sprawdzają, czy wirtualne mecze w NBA Live 2001 dostarczają nam 
równie wiele emocji co prawdziwe 


Kierujemy zawodnikami dru- 
żyny koszykarskiej i prowadzi- 
my nasz zespół do zwycięstwa. 
Rozgrywka jest dynamiczna 
i widowiskowa. Niektóre akcje 
są tak szybkie, że szczegóły ru- 
chów zawodników dostrzega- 
my dopiero podczas oglądania 
powtórki z meczu. 

Jeśli chcemy, gramy tylko 
jednym zawodnikiem. Wtedy 
pozostałymi kieruje komputer. 
Wciskając odpowiednie klawi- 
sze, sygnalizujemy innym ko- 
szykarzom prośbę o podanie 
lub rzut do kosza. 

Umiejętności graczy określa- 
ne są przez kilka współczynni- 
ków. Lepszy koszykarz trafia 
nawet z trudnej pozycji, a słab- 
szy dopiero wówczas, gdy 
nadarza mu się dobra okazja 
do rzutu. Natomiast wyniki rzu- 
tów osobistych zależą głównie 
od naszej zręczności. Gdy za- 
wodnik wykonuje taką akcję, 


w rogu ekranu pojawia się 
okienko, w którym widzimy 
dwie pomarańczowe kulki. 
Skuteczność rzutu zależy od te- 
go, czy zdołamy wcisnąć kla- 
wisz w odpowiednim momen- 
cie — tak, aby zatrzymać kulki 
w pobliżu środka czarnego 
kwadratu. Gdy rzut wykonuje 
słaby zawodnik, kulki poruszają 
się szybciej, a gdy dobry — wol- 
niej. Jeśli zatrzymujemy kulki 
idealnie pośrodku kwadratu, 
trafiamy prosto do kosza. 
Komputerowi przeciwnicy 
umiejętnie rozgrywają piłkę, 
dobrze bronią i bezwzględnie 
wykorzystują ograniczenia 
czasowe. Nie zapominają o za- 
graniach strategicznych — 
w ostatnich sekundach meczu 
wykorzystują długie rozgry- 
wanie piłki i rzuty za trzy 
punkty. Jednak nie kontrata- 
kują! Chociaż droga pod kosz 
stoi otworem, komputerowy 
koszykarz dobiega tylko do 
linii rzutów za trzy punkty 


ON 


ciągawka na stronie 52_ 


i czeka na kolegów z drużyny. 
Razem z nimi wracają nasi 
obrońcy... Atakującym pozo- 
staje wówczas tylko powolne 
rozgrywanie akcji. Takie zacho- 
wanie ułatwia nam grę, ale nie 
jest realistyczne. 

W NBA 2001 wiernie odda- 
ne są zasady obowiązujące 
w amerykańskiej lidze. Jed- 
nak gdy jakiś przepis 
przeszkadza nam w za- 
bawie, po prostu go 
wyłączamy. Poza reali- 
styczną symulacją 
mamy do dyspozycji 
tryb zręcznościowy (po 
angielsku: arcade, wy- 
mowa: erkejd), w którym 
liczy się refleks, nie taktyka. 

Liga zorganizowana jest we- 
dług amerykańskiego systemu 
rozgrywek z podziałem na 
dwie konferencje i cztery dywi- 
zje. W sezonie zasadniczym 
wszystkie zespoły spotykają 
się dwukrotnie, a te, _, 
które mają najwięcej 
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zespołu. Sprawdzamy również, kto występuje w ekipie rywali 


Wydarzenia na boisku obserwujemy z kilku różnych kamer. 


Wwidoku z boku brakuje efektu perspektywy 


Spotkanie wygląda oryginalnie w rzucie z góry. Jednak zdaniem 


R wygodniejszy jest widok ukośny 


R. HARPER 


Przed rozpoczęciem spotkania ustalamy pierwszą piątkę naszego | 


Gra toczy się pod dyktando upływającego czasu. Na rozegranie akcji mamy 24 sekundy. Gdy czas © się 


kończy, rzucamy piłkę do kosza mimo niedogodnej pozycji. W przeciwnym razie sędzia odgwizduje faul 


W obronie gramy spokojnie, blokując rzuty 
przeciwników i przechwytując piłkę 


oszykówka to gra, w której liczą się ułamki 

sekund, dlatego przy każdej przerwie czas jest 
zatrzymywany. Mecz w NBA składa się z czterech 
dwunastominutowych kwart. Po przejęciu piłki 
drużyna ma 24 sekundy na rozegranie akcji 
i oddanie rzutu do kosza przeciwnika. Jeśli tego 
nie zrobi — traci piłkę. Podobnie ograniczenia 
czasowe dotyczą wyprowadzenia piłki z własnej 
połowy (10 sekund) i wyrzutu z autu (5 sekund). 
Pomalowane pole przed koszem to tak zwana 
trumna ©. Na obszarze trumny przeciwnika 


zawodnik może przebywać trzy sekundy. Piłki nie 
wolno wycofać na własną połowę. 

WNBA niedozwolona jest obrona strefą, czyli 
blokowanie dostępu pod kosz przez obrońców 
ustawionych w jednej linii. Nie wolno też 
przechwytywać piłki opadającej w kierunku kosza. 
Jeśli zbijamy piłkę, która minęła najwyższy punkt 
lotu, sędzia zalicza kosz drużynie atakującej. Faule 
zawodników są skrzętnie odnotowywane — po 
szóstym przewinieniu gracz opuszcza boisko, 
ustępując miejsca koledze z drużyny 


„zwycięstw, awansują 

do fazy pucharowej 

(tak zwanego play-off). Dwie 

drużyny grają w niej do okre- 

ślonej liczby wygranych meczy, 

zwycięzca przechodzi dalej, 
przegrany odpada. 

W razie potrzeby modyfiku- 

jemy schemat rozgrywek. 


Na przykład zmieniamy druży- 
ny występujące w wybranej 
dywizji lub liczbę spotkań 


Mysz — sterowanie w menu 
Dżojpad lub klawiatura — 
sterowanie zawodnikami. 
Sami definiujemy klawisze — 
propozycje GIER są wścią- 
gawce na stronie 52 
— przerwa w grze 
Enter — pominięcie przeryw- 
nika filmowego 


|Koffiputer 
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w finałach. Jeśli zdecydu- 
jemy się prowadzić ten sam 
zespół przez kilka sezonów, 
podpisujemy kontrakty z no- 
wymi koszykarzami. 

Opcje trenerskie ogranicza- 
ją się do kupowania nowych 
zawodników i ustalania składu 
drużyny. Zmęczonych graczy 
z pierwszej piątki zastępujemy 
rezerwowymi tylko w dłuż: 
szych grach. Jeśli nie odpowia- 
da nam rola trenera, zmianami 
zawodników zajmuje się nasz 
komputerowy pomocnik. 

Przez cały sezon oglądamy 
statystyki drużyn.W grze znaj- 
dujemy aktualne składy 
wszystkich ekip i setki danych 
opisujących pojedynczych 
graczy oraz zespoły. Cieka- 
wostką są informacje na temat 
największych gwiazd amery- 
kańskiej koszykówki, nawet 


Atakujący na pełnej prędkości wyprzedza obrońców przeciwnika. 
Podbiega pod kosz, wyskakuje w powietrze i kończy akcję... 


„.efektownym wsadem do kosza. Kome 
zawodnika, a publiczność szaleje 


ż św 


ntator podaje nazwisko 


W ferworze walki zdarzają się 

nieprzepisowe zagrania. Sędziowie 
bezwzględnie je wychwytują i przyznają 
poszkodowanemu rzuty osobiste 


tych występujących w latach 
pięćdziesiątych. Jednak koszy- 
karskie legendy pojawiają się 
tylko w pojedynkach jeden na 
jednego, które rozgrywamy na 
miejskim boisku, aby odpo- 
cząć od ligowych spotkań. 


Instalacja NBA 2001 jest utrud- 
niona. Po włożeniu płyty z grą 
do napędu CD-ROM widzimy 
ekran startowy. Klikamy na In- 
stall. Program prosi o wpisanie 
kodu znajdującego się w pu- 
dełku z płytą. Wybieramy wiel- 
kość instalacji i katalog docelo- 
wy. Po skopiowaniu plików 
decydujemy, czy instalujemy 
program do pobierania aktuali- 
zacji przez internet. Jeśli chce- 
my, rejestrujemy się jako użyt- 
kownik gry. Decydujemy, 


ko z punktami 


czy instalujemy program do 
gry sieciowej i czy uaktualnia- 
my DirectX do wersji 8.0, a po- 
tem restartujemy komputer. 


NBA Live 2001 robi dobry uży- 
tek z akceleratorów grafiki trój- 
wymiarowej. Postacie koszyka- 
rzy, animacje i detale wygląda- 
ją realistycznie. Niestety gra 
ma wysokie wymagania sprzę- 
towe. Na szczęście dowolnie 
zmieniamy liczbę szczegółów 
i rozdzielczość ekranu, 
dzięki czemu łatwo do- 
stosowujemy jakość gra- 
fiki do możliwości nasze- 
go peceta. 

Wydarzenia na boisku śle- 


dzimy, korzystając z kilku usta- „66 > > 


Mniej żywiołowe są reakcje koszykarzy, które oglądamy w przerywnikach filmowych. Również 
sprawozdawcy telewizyjni beznamiętnie przekazują informacje. Czyżby się nudzili?! 


------GSE 


ża 


Przy rzucie osobistym widzimy okien- 
ruszającymi się 
w poziomie i pionie. Rzut jest celny, jeśli 
zatrzymujemy obie kropki w środku krzyża 


W edytorze tworzymy nowych 

zawodników. Oto młody, zdolny 
koszykarz, który zastąpi ekstrawagan- 
ckiego gwiazdora Denisa Rodmana 


Po zakończeniu spotkania 

poznajemy najlepszego gracza 
meczu. Tabelka © pełna jest danych 
opisujących jego dzisiejsze osiągnięcia 


W NBA Live 2001 dostęp- 
nych jest wiele zagrań, które 


ational Basketball 


wień kamery. Włączamy to, 
które nam odpowiada 


wywołujemy za pomocą dżoj- śe Logo NBA wi- 
pada lub klawiatu- Association (NBA, po polsku: dzimy tylko w 
ry. Klawisze przy- narodowy związek koszykówki, jednej grze na 
wołujące zagrania wymowa: en-bi-ej) powołano pecety. Na kon- 
do życia w 1949 roku. Dziś jest sole ukazały się 
najsilniejszą koszykarską ligą . też inne gry 
świata. Od kiedy zawodowi licencjonowane 
gracze NBA występują przez NBA, na 
w olimpiadach, przykład NBA 
To nie drużyna USA jeszcze 2K firmy Sega 
zdjęcie, to nie przegrała. ; 
obrazek z gry! W Stanach Zjedno- rozgrywkami NBA fascynują się 
NBA 2001 czonych koszykówka _ kibice na całym świecie. Dla 
zachwyca z jest popularna. Na przykładu pięćdziesiąty, 
grafiką koszykarskich jubileuszowy Mecz Gwiazd NBA | 
i meczach ligowych Wschód-Zachód transmito- 
gromadzą się tysiące wany był do 210 krajów świata 
wee © fanów, a miliony w 42 językach, w tym w hindi 
j śledzą te spotkania na i maltańskim. To rozgrywane 
ekranach telewizorów. _ w Waszyngtonie spotkanie 
Szybka i widowiskowa _ obejrzało na żywo ponad 20 
gra sprawia, że tysięcy widzów 


| 
| 
| 
| 
| 
i 
| 
| 
i 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


eśli chcemy wystapi 

w NBA, w czasie two- 
rzenia nowego zawodnika L* 
klikamy na 


ustawiamy znaczniki 


ustawiamy sami. 
Twórcy gry nie zapro- 
ponowali nawet konfiguracji 
standardowej! Zagrań jest du- 
żo, ale da się ustawić klawisze 
tak, aby obsługa nie sprawiała 
nam kłopotów ( przedsta- 
wiają swoje propozycje w ścią- 
gawce na stronie 52). 

W czasie zabawy poza ko- 
mentarzem sprawozdawców 
telewizyjnych słyszymy infor- 
macje podawane przez ko- 
mentatora na sali i okrzyki pu- 
bliczności, a w tle również gło- 
sy zawodników. Towarzyszy 
nam również żywiołowa mu- 
zyka, która świetnie podkreśla 
atmosferę meczu. 

Mimo wszystkich efektów, 
grze brakuje jednak prawdzi- 
wego klimatu NBA. Wstawki 
filmowe są mało dynamiczne 
i stale się powtarzają. Wyraz 
twarzy zawodników pozostaje 
taki sam, niezależnie od tego, 
czy zdobywają punkt czy też 
tracą piłkę. Mimo wysokiej ja- 
kości grafiki, twarze animowa- 
nych przez komputer postaci 
nie przypominają prawdzi- 
wych. Rozpoznajemy tylko 
najbardziej charakterystycz- 
nych koszykarzy. 


„a potem wybieramy zdjęcie, które wcześniej ze- 
skanowaliśmy i przegraliśmy do katalogu Userfaces. Następnie 
pokazujące położenie charakterystycz- 
nych elementów rysów twarzy. Teraz określamy cechy ogólne 
zawodnika, takie jak kolor skóry, fryzura czy kształt nosa. To 
trudne zadanie — pomimo wielu zabiegów nasz koszykarz ciągle 
nie przypomina postaci widocznej na zdjęciu 


W edytorze dowolnie mo- 
dyfikujemy parametry zawod- 
ników lub tworzymy nowych. 
Określamy ich wzrost, wagę 
i modyfikujemy rysy twarzy. 


Jeżeli chcemy, by koszykarz | 


przypominał znajomego albo 
nas, wczytujemy zeskanowane 
wcześniej zdjęcie (szczegóły 
przedstawiamy powyżej, w ram- 
ce: Sami gramy w NBA!). 


NBA Live 2001 to realistyczna 
symulacja koszykówki. Gra 
wiernie trzyma się zasad tego 
sportu i pozwala nam wyko- 
nywać różnorodne zagrania 
i manewry — zarówno jednym 
zawodnikiem, jak i całą druży- 
ną. Jednak zdaniem 
monotonne wstawki filmowe 
i nudny komentarz nie oddają 
emocji towarzyszących praw- 
dziwym rozgrywkom NBA. 
Mimo to NBA Live 2001 jest 
doskonałą grą sportową. Zwy- 
cięstwo w meczu odnosimy 
nie wtedy, gdy biegle opanuje- 
my sterowanie, ale wówczas, 
gdy potrafimy strategicznie 
zaplanować rozgrywkę oraz 
działania zawodników. m 


„| Wtrybie gry jeden 
| najednego © spo- 
u] tykamy legendy ko- 
szykówki, między 
innymi Larry'ego 

s ||Birda © ifenome- 
„| nalnego Michela 
„Aira” Jordana 


Poziom detali ustalamy oddzielnie dla każdego elementu. Grając 
na słabym komputerze, decydujemy na przykład, że zawodnicy 


rezerwowi są płascy 
tapetę 


„a zamiast publiczności widzimy kolorową 
„Po lewej: obrazek z maksimum szczegółów 


OLSELATEORMANESTOWA: JONA WO YN RO EE ann a roi 


Windows 95/98 


Producent: 


EA Sports 


: (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


od 12 lat 


„dla zaawansowanych 


50% _ bardzo dobra 


NZI 


| Tarealistyczna gra sportowa 
w pierwszej chwili nie robi 
wielkiego wrażenia. Jednak 
gdy poznajemy tajniki 
koszykówki, emocje rosną 


j dostateczna 


POMOC TECHNICZNA 
Serwis telefoniczny | (022) 6422766 FE 
| Serwis online www.imgroup.com.pl | 


INSTALACJA 


dobra 


Łatwość instalacji programu ; 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) i 
Informacja o ilości wolnego miejscanadysku 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów grafi cznych. 


utrudniona 
| brak 
brak 
| bezproblemowe (0 kB) 
| bardzo dobry 

| polski 

| jest 


DŹWIĘK — TEST NA 36 KARTACH ZWOWKE 


celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 
Soundblaster 16 PCI (T4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2e Super Sound 32 32W- 3D 
_Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 j 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic Stol 

Teratec Xlerate Pro PCI sound A3D . Diamond Monst 


Maxi Sound 64 Dynamic 3D e  Nalbu Surround 64 e Turtl 

EWS 64XLe Media Planet pcl cristal 4280 . Sound Blaster Live! Value model 4670. 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
_ działa e działa e działa 
iała e działa 
działa e działa 
łziała e działa 
| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
ziała e działa e działa 
| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 


dobry 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500PCI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PC. 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V5. iamond Monster3DII 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert Work e STB Voodoo5 5500 PCI. 

Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition . STB Voodoo3 2000 PCI. 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

Pentium II 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Il 350/64 MB ++ Hercules Dynamite TNTe Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Woodoo5 5500 AGP 

Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

Pentium Il 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | ( 


Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 


| niegrywalny e niegrywalny 
| niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny . niegrywalny 
skokowy e skokowy 
_ skokowy e skokowy 
| skokowy e skokowy 
skokowy e skokowy 
| skokowy e skokowy 
| skokowy e skokowy 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
| płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
6 | płynnye płynny — 
płynny e płynny 
płynny e płynny 


OBSŁUGA 


| bardzo dobra 


Sterowanie 
Liczba opcji konfi iguracyjnych 
Zapis stanu gry 


mysz, klawiatura, dżojstik 
ogromna 


tylko w niektórych miejscach 


JAKOŚĆ GRY 


( bardzo dobra 


Jakość grafiki |. 
Dźwięki muzyka 
Dialogi mówione 
| Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język gry miE ŚW zi 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


| celująca 
celujące 
angielskie 
celujący 

jest 

angielski 

| dwóch/dwóch 


Ocena częściowa 


1: bardzo dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI 


CENA/JAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


bardzo dobra 
dobra 


€4,86 


139 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


109 Zł Sirius, Wadowice, tel. (033) 823 52 11 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


[139 zł/4,86 = 28,59 = dobra 
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WIELUŃ 
NA KASETACH WIDEO 


© 2000 Twentieth Century Fox Filn 
© 2001 Twentieth Century Fox Ho! 


poration. All Rights Reserved. 
ntertainment, Inc. All Rights Reserved. 


TESTY GIER 


Kopalnie © stawiamy w miejscach, gdzie występują minerały. 
Wsztabie gospodarczym © wybieramy konstrukcje, które chcemy 
zbudować ©). Widzimy, jakie surowce są do tego potrzebne © 


Jeśli włączamy odpowiednią opcję, oglądamy filmy pokazujące 
starcia między oddziałami. Na początku jest to dobra zabawa, 
| ale po pewnym czasie znamy je już na pamięć 


Gra strategiczna na PC | Na planecie Chromos 
zaczyna się wojna. Sekta zwana Dziećmi Harrisa 
chce obalić legalny rząd i przejąć władzę 


Stajemy na czele wojsk jednej 
ze stron. Produkujemy pojaz- 
dy, szkolimy piechotę, tworzy- 
my nowe rodzaje broni, trosz- 
czymy się o rozwój bazy. 

Wojskami i gospodarką za- 
rządzamy osobno. Na jednej 
z wysp rozbudowujemy naszą 
bazę, wydobywamy surowce, 
opracowujemy nowe techno- 
logie i formujemy armię. Dzia- 
łania wojenne toczą się na zu- 
pełnie innej wyspie. W grze 
wykorzystujemy aż sześć róż- 
nych surowców. Do dyspozycji 
mamy 41 typów oddziałów 
oraz 22 różne budynki. 


Rozgrywanie starć jest kło- 
potliwe. Upływ czasu przed- 
stawiono w rzadko spotykany 
sposób: akcja toczy się w cza- 
sie rzeczywistym, ale podzie- 
lonym na tury. We własnej tu- 
rze kierujemy oddziałami, zaś 
w turze przeciwnika zarządza- 
my gospodarką. Długość tury 
jest regulowana, ale standar- 
dowo każda trwa tylko osiem 
minut. To za mało, by wydać 
rozkazy dużej armii! 

Każdy z oddziałów ma pew- 
ną liczbę punktów akcji. Wyko- 
rzystuje je na ruch i strzelanie. 
Jeśli wyda wszystkie na ruch, 
nie może bronić się przed ata- 
kiem w rundzie przeciwnika. 


! Budynki łączymy rurami 
prąd ©.W Akademii 


3 i zapewniamy im 
wybieramy instalacje 
i pojazdy ©, które chcemy opracować lub ulepszyć 


Tymczasem na wyspie toczy się bitwa. Nasze: 
oddziały zamieniają wrogów w kupę złomu ©. 
Odzyskujemy go dzięki pojazdowi Magpie 


Dlatego ostrożnie odkrywamy 
pozycje wroga. Kryjówkę za- 
pewniają pnie drzew i wraki 
pojazdów. Nasze jednostki 
i żołnierze mają mocny pan- 
cerz z przodu, a słaby z tyłu. 
Strzały w plecy są niebezpie- 
czne, uważamy więc, by usta- 
wiać się przodem do wroga. 

Uzupełniamy zasoby ener- 
gii jednostek i naprawiamy je. 
W tym celu stawiamy na zdo- 
bytym terenie przekaźniki 
i wysyłamy Mrówki — pojazdy 
zaopatrzeniowo-naprawcze. 

Misje rozgrywają się na ar- 
chipelagach. Zdobywamy wy- 
spy w określonej kolejności. 
Zwykle misja zaczyna się tam, 
gdzie skończyło się poprzed- 
nie zadanie. Dzięki temu ma- 
my zbudowaną bazę, a jed- 
nostki stoją tak, jak na końcu 
poprzedniej misji. 


Nie zawsze po wykonaniu ruchu pojazd może 
strzelać. Kręgi pokazują, że po pokonaniu 
odpowiedniego dystansu wystrzeli tylko raz 6) 


Na drodze do celu pozostał jeszcze wąski 
most. Atakujemy z dwóch stron i wysadzamy 
desant na tyłach wroga © 


Kojfiput 8 


Battle Isle IV 
składa się z dwóch 
kampanii. Gdy je 
ukończymy, pozostają 
już tylko mapy dla wielu 
graczy — nie ma losowe- 
go generatora map i misji. 


Po włożeniu płyty do napędu 
automatycznie uruchamia się 
program instalacyjny. Wybiera- 
my katalog, do którego skopio- 
wane będą pliki oraz ustalamy 
rozmiar instalacji i nazwę, pod 
jaką program pojawia się 
w menu Start. 

Instalator pyta, czy zainsta- 
lować Blue Byte Game Chan- 
nel. Zgadzamy się, jeśli chcemy 
grać przez internet. Potem de- 
cydujemy, czy chcemy, aby pro- 


Gra toczy się w przyszłości, ale 
obowiązuje stara zasada, że 
dominacja w powietrzu 
zapewnia zwycięstwo 


ry na pulpicie Windows. 
Program pyta też, czy ma 
stworzyć nasz profil na 
Blue Byte Game Channel 
nawet wtedy, gdy nie 
zainstalowaliśmy pro- 

gramu do jego obsługi. 
Przed pierwszym urucho- 
mieniem gry w menu Start, 
w folderze z grą wyszukujemy 
program Konfiguracja i ustala- 

my parametry grafiki. 


Battle Isle IV to ładna gra. Sta- 
rannie wykonane, bogate 
w detale modele pojazdów, 
szczegóły terenu i urzekające 
zachody słońca wzbudzają 
szczery podziw GIER. Akcję 
oglądamy z kilku kamer. Nie- 


stety nie zawsze ma- 
gram umieścił ikonę skrótu do my czas je ustawić. 


_[ PLATFORMA TESTOWA: | 


| Windows 95/38 
Wstęp do gry z - pw 
wykonany BATTUE ILE wersja na PlayStation | brak 
jest w komik- wersja na Nintendo 64 | brak 
sowym stylu wersja na „irc I : 
: raniczenia wiekowe) od 15 la 
| Producent: Blue Byte ami trudności dla zaawansowanych 
| _ 4 Wydawca w Polsce: 
| MM CD Projekt WAGA. jOcena 
| 50% dobra 4,00) 
| | Czwarta część znanej serii gier 
| | strategicznych kusi nas 
| | złożoną i wciągającą 
| | rozgrywką, ale odstrasza 
| dziwacznymi pomysłami | 
POMOC TECHNICZNA 3% _ dobra 3,67 
Serwis telefoniczny _ 2% | (022)5196950 LEM 
Serwis online 1%__| www.cdprojekt.com SEA 
INSTALACJA 9,4% dobra 4,46 
Łatwość instalacji programu 2% | bezproblemowa (PO) Sa | 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 07% | jest (300 MB) 16] 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 0,7% | brak 1 | 
| Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 1% | bezproblemowe (>0 kB) 3 
| Podręcznik ; 2% | dostateczny i) 
| Język podręcznika 2% | polski 6. 
Obsługa akceleratorów graficznych 1% | jest |6 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 10,8% celujący 6,00 
| Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 0,9% | działa e działa e działa 16 
| Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810 | 0,9% | działa e działa e działa 6. 
| 4 Obsługa ma wady Soundblaster 16 PCICT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D | 09% | działa . działa e działa 6. 
| i zalety. Łatwo spraw- Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI « Terratec 128iPCI 0,9%. działa . działa . działa (i 
| | | dzamy zasięg oddziału i liczbę [o Lewy przycisk myszy - Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D „0% | działa . działa . działa 6! 
| strzałów, jakie mu zostaną po wybór oddziału lub celu Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP | 0,9% działa e działa . działa 8 | 
h przemarszu. Dzięki ruchliwej uj Prawy przycisk myszy — Teratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300  YMF 724 Yamaha | 0,9%. | działa . działa e działa 6 
| kamerze szybko orientujemy anulowanie wyboru, Creative AWE 64 Gold * Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 0,9%. działa . działa . działa 5 
| ; t: > f Ą Ą ld 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 0,9% | działa e działa e działa 6 
| się w sytuacji. Jednak nie mo- informacje o oddziale CY ie (5 pun » 
| j > ż Oba przyciski myszy + ruch EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 0,9% | działa e działa e działa 6 
U BU wydawać rozkazów do w przód/w tył - podnosze- Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 0,9% | działa e działa e działa 6 
wykonania po kolei ani kiero- sa Maki s > Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0,9% | działa e działae działa _ | 6 | 
i wać wojskiem podczas pauzy. mój rzycisk mysz 2 OBRAZ — TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10,8% bardzo dobry 4,53) 
| » Sztuczna inteligencja też jest m $id pr aa kat Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500. PCI 0,6% | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
nierówna. Oddziały wroga cza- F) kę ch k ia Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0,6% | niegrywalnyeniegrywalny | 1 | 
sem bronią się niemrawo lub SMARY pkt i, Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D I | niegrywalny e niegrywalny | 1 | 
nie ruszają się przez kilka tur. A 3 PR AGA Pa Pentium 233 MMX/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 PCI 0,6% | skokowy e skokowy (3. 
Jednak gdy atakują, sprytnie se knód sa Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 0,6% | niegrywalny e skokowy 12 
| niszczą zaopatrzenie i ostrzeli- _ (EX- ekranzcełami misji Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II _06% | skokowy e skokowy BE 
| wują kolejne cele do skutku. L--|- zasięg e togi, Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 06% | płynny e płynny 6) 
| W polskiej instrukcji rażą ż dE 0 szta p „ | | Pentium11350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 0,6% | skokowy e płynny 45 
| błędy pisowni. Część nazw od- F- try EEE Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e płynny 1-6] 
| działów jest po angielsku. Bra- ba Se" strategiczna Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 0,6% | płynny e płynny 6 | 
| kuje w niej ważnych informa  £=j1 ko spał Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP _06% | płynny e płynny 16] 
| cji, na przykład jak załadować <a dt ł Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% | płynny e płynny 6 | 
| na statek oddziały w porcie. a <Pny oeCzia | | AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 0,6% | płynny e płynny 6] 
ż|- poprzedni oddział __ | | AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP | 06% | płynny e płynny 6 | 
/ AMD Athlon 600/256 MB ++ Hercules Dynamite TNT e Guilemot Maxi Gamer lentor 32 | 0,6% | płynny e płynny [6] 
mo. Mieszany tryb gry nie jest Pentium lil 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 06% płynny e płynny | 0, 
Battle Isle IV niewiele różni się _ żadną rewolucją, a często nie- | grtum.11800/256 MB + Elsa Erazor X » STB Voodoo3 2000 AGP _06% | płynny e płynny 01 
od poprzednich części. Grafika _ potrzebnie utrudnia sterowa- Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 | 0,6% | płynny e płynny 6 | 
została wprawdzie ulepszona, nie. Mimo to gra wciąga. OBSŁUGA 4% _dobra_— 4,25 
ale rozgrywka polecają ją więc, choć tylko | "rowanie : Bez kawtu pasi 
wygląda tak sa- miłośnikom strategii. = A PR LED 
Zapis stanu gry | 1% _ | wkażdym miejscu 6 
JAKOŚĆ GRY 12% bardzo dobra 5,17) 
Jakość grafiki | 2% | bardzo dobra 50 
ś Dźwięk i muzyka I | 2% | dobre 
Kometa to potężny czołg Dialogi mówione 2% | polskie 
wyposażony w broń Zakres fabularny i merytoryczny gry 2% | dobry 
przeciwlotniczą o bardzo: Regulowany stopień trudności _2% | jest 
dużym zasięgu i budzącej Język gry | polski 
» szacunek sile rażenia Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 8 jeden/ośmiu Pada 
Abatkj Ocena częściowa 100% | dobra (4,46) 
żak Punkty dodatnie/ujemne | | | 
jazdem o du- - : | 
śyólpoki wen i OCENA JAKOŚCI dobra 4,46| 
Doskonale nadaje CENA/JAKOŚĆ dobra | 
| się do odkrywa- CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 199 zł 
| nia pozycji CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |94,99 zł Media Markt, Czeladź tel. (032) 7639999 
| | wroga | Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 199 zł/4,46 = 22,22 = dobra 
i 
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Na początku wybieramy 
typ rozgrywki. Gdy chce- 
my grać dłużej, zaczynamy 
kampanię złożoną z 25 mi- 
sji ©) albo dowodzimy gru- 
pą uderzeniową (kolejne 25 
misji) © . Jeśli chcemy tylko 
polatać, wybieramy misję 
szybką © albo treningo- 
„Dzięki misjom histo- 
rycznym © dowiadujemy 
się więcej o drugiej wojnie 
światowej. Zaczynamy grę, 
klikając na przełącznik € 


„Czas 


Zagraża nam ostrzał myśliwców « 
obsadzić stanowiska strzeleckie 


Prowadząc ogień, uważamy, by nie ostrzelać 
sąsiedniego B-17 ( 


Na stanowisku bombardiera 
wybieramy miejsce, w które | 
spadną nasze bomby 


Jeśli tak dobrze widzimy 
wroga ©, to znaczy, że jest 
on w zasięgu ognia. My też... 


Przesuwamy kursor do gór- 
nej krawędzi ekranu, by poz- 
nać stan zdrowia załogi 


Gracze znudzeni pilotowaniem bombowca 
zmieniają front i wcielają się w pilotów 


Oglądamy załogę we wnętrzu kabiny. Gdy 
klikamy na któregoś z lotników prawym 
przyciskiem myszy, wydajemy mu rozkazy 


Knut o 02 
5/2001 


_ niemieckich myśliwców atakujących formację B-17 


Gra symulacyjna na PC | B-17, czyli Latające 
Fortece, to gigantyczne amerykańskie 
bombowce. Ich pilotowanie jest zadaniem dla 
najwytrwalszych komputerowych śmiałków 


Zasiadamy za sterami B-17 — 
najsłynniejszego bombowca 
z okresu drugiej wojny świato- 
wej, z racji silnego uzbrojenia 
nazywanego Latającą Fortecą. 
Bierzemy udział w misjach, 
które polegają na niszczeniu 
ważnych celów na terytorium 
Ill Rzeszy. Atakujemy na przy- 
kład port w Hamburgu, sta- 
lownię w Essen i cele wojsko- 
we na terenie Francji. 

W grze uczestniczymy także 
w misjach nocnych. W czasie 
misji często zmienia się pogo- 
da. Natykamy się na deszcze, 
wpadamy w burze, czasem tuż 
nad ziemią zalegają gęste 
chmury. 


p— 


Za dnia łatwiej odnajduje- 
my cele, zaś nasze ataki są sku- 
teczniejsze, jednak prowadze- 
nie nalotów utrudniają nam 
hitlerowskie myśliwce Messer- 
schmitty. Dlatego dla bezpie- 
czeństwa B-17 latają w eskor- 
cie alianckich myśliwców. 


W trakcie instalacji ko- 
piowane są sterowniki trójwy- 
miarowego dźwięku i pakiet 
DirectX 7.0a. Przed urucho- 
mieniem w małym okienku 
ustawiamy parametry grafiki 
i dźwięku. Posiadacze słab- 
szych komputerów powinni 
skorzystać z opcji Create Gra- 
phic Cache, dzięki której gra 


KI Ikona ręki w prawym 
<ć] dolnym rogu ekranu 
informuje, że to my 
obsługujemy dane stanowisko 
L] Ikona komputera 
oznacza komputerowe 
kierowanie stanowiskiem 
Gdy nie mamy dżojstika, 
sterowanie jest poważnie 
utrudnione. GRY nie polecają 
zabawy za pomocą myszy 
Obsługa stanowisk 
(3 - widok na instrumenty 
(A - tryb akcji 
- widok ze środka kabiny 


- tylny strzelec 


Celowanie 

- namierzanie przeciwnika 
- wyszukiwanie celu 
Stanowiska 

- bombardier 

— nawigator 

— przedni strzelec 

- pilot 

— drugi pilot 

- wieżyczka strzelca (górna) 
- radiooperator 

— wieżyczka strzelca (dolna) 
— prawy boczny strzelec 

- lewy boczny strzelec 


BEEZEZEEZE 


atające Fortece to amery- 
kańskie bombowce dale- 
kiego zasięgu B-17 używane 
przez siły powietrzne USA 


i Wielkiej Brytanii 
B-17 przenosił osiem 
ton bomb i uzbrojo- 
ny był w 13 ciężkich 
karabinów maszyno- 
wych. Jeśli leciał 
w szyku z innymi B-17,w za- 
sadzie nie obawiał się nie- | 
mieckich myśliwców. 


Hitlerowskie Niemcy nie miały 
tak potężnych bombowców | 


działa szybciej, ale zajmuje 
więcej miejsca na dysku. 


f 
| 
| 


Choć grafika jest przeciętna, 
B-17 ma wysokie wymagania 
sprzętowe: działa płynnie do- 
piero na Pentium III 500! 

Gra jest skomplikowana. 
Spis klawiszy, który znajduje 
się w pudełku, zawiera około 
150 pozycji! W dodatku in- 
strukcja nie została przetłuma- 
czona na polski. W grze obsłu- 
gujemy wszystkie stanowiska 
we wnętrzu bombowca — 
między innymi bombardiera, 
obu pilotów i nawigatora. Gdy 


my troszczymy się o jedno, po- 
zostałe kontroluje komputer. 
Problemy zaczynają się 
podczas walki. Po przejściu na 
wybrane stanowisko wciska- 
my (M), by przejąć nad nim 
kontrolę, Gdy szybko zmienia- 
my stanowiska, musimy cały 
czas trzymać jeden palec na 
tym klawiszu. To niewygodne. 


( i 


ostrzegają: B-17 to zaba- 
wa dla miłośników bombow- 
ców. Zwykli amatorzy latania 
nie radzą sobie z obsługą sa- 
molotu i z pewnością nie 
spodoba im się ta gra. Ę 


| Tablica 
przyrządów jest 
równie 
skomplikowana 
jak sterowanie. 
Wnętrze kokpitu 
prawdziwego 
B-17 wygląda 
bardzo podobnie 


Windows 95/98 


Producent: 
| Microprose 


„_ | Wydawca w Polsce: 
| CD Projekt 


WWE (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


_ dostateczna | 
Gra wyłącznie dla wytrwałych 
miłośników bombowców. Tylko 
oni poradzą sobie ze 
skomplikowanym sterowaniem 
| i obsługą jedenastu stanowisk 
dobra | 
022) 5196950 


POMOC TECHNICZNA F 


% 
Serwis telefoniczny | 


Serwis online | www.cdprojekt. com 
INSTALACJA 94%. dostateczna 
Łatwość instalacji programu | bezproblemowa (PO) 


Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | jest( (641 MB) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku j brak 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) | bezproblemowe (>0 kB) 
Podręcznik 

Język podręcznika 
= akceleratorów graficznych 


WIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816N 
D e Creative Blaster 16PCI (14810 


[10,8% celujący 
| 09% | działa e działa e działa 


Terratec Integra 1 e Highsct tal 
| działa e działa «działa 
| działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 

| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 
j ziała e działa e działa 
| działa e działa e działa 
| dobry 


iegrywalny e niegrywalny 


Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 9% 
Teratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | | 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


Pentium 133/32 MB+ ot (oguar Video Edition e STB Voodoo3 2000.PCI 
Pentium 133/32 MB+ Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium 233 MMX/32 MB + ATI | Expert© Work e STB Voodoo5 5500 PCI 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 POL. 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 
Pentium Il 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodloo5 5500 AGP 
Pentium 

Pentium II3 
Pentium 


| Pentium. I i J 
| AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e ST. 
AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STBV 00 a 2 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium II 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
OBSŁUGA 
Sterowanie 
Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry 
JAKOŚĆ GRY 
Jakość grafiki 
Dźwięk i muzyka 
Dialogi mówione 
Zakres fabularny i i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 
Język gry 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 
Ocena częściowa * 
Punkty dodatnie/ujemne 


dobra 
dobra 


OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 199,90 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |95 zł Wirtualny Sklep, Warszawa, tel. (022) 51969 69 
99,90zł/3,61 = 27,67 = dobra 


3,/61| 


Sposób wyliczenia DE a 
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owieczkom. Naszą bronią 
Przeciwnikiem — roztargn 


Z 
Dawno temu przedstawiciele 
potężnej rasy Obcych wylądo- 
wali na naszej planecie. Ziemię 
zamieszkiwały wtedy prymi- 
tywne istoty, więc przybysze 
bez przeszkód prowadzili swo- 
je eksperymenty. Po pewnym 
czasie kosmici zadomowili się 
na Ziemi i żyli obok jej miesz- 
kańców. Minęły tysiące lat. Ba- 
dacze zapomnieli o swojej mi- 
sji. Zaś ludzie nie zdają sobie 
sprawy, że obok nich żyją naj- 
potężniejsze umysły wszech- 
świata, czyli... owce. 

Dziwna siła zmusza czte- 
rech mieszkańców naszej pla- 
nety do wykonania niebez- 
piecznej misji. Mają odnaleźć 
i doprowadzić w określone 
miejsce stada owiec, potom- 
ków obcej rasy. Tylko dzięki na- 
szej pomocy owce wrócą bez- 
piecznie na rodzinną planetę. 

Rozgrywka łączy elementy 
zręcznościowe i logiczne. Kie- 
rujemy jednym z czworga pa- 
sterzy i przeprowadzamy sta- 


ŻRYO + 
Gdy owca odłą 
złapać. Skrada 


Niektóre owce są uwięzione © . Uwalniamy je — 


w tym wypadku kierujemy stado na pierwszy 
klocek słomianego domina ( 


Na początku gry opiekujemy się małym stadkiem owiec. 
W drodze spotykamy inne zwierzęta, które dołączamy do naszych 


Na owieczki czyha wiele niebezpieczeństw. 
Jedne powodują tylko, że owce się przewracają, 
inne © są zabójcze. Staramy się omijać zagrożenia 


Gra zręcznościowo-logiczna 


na PC | Ruszamy na ratunek małym, beczącym 


jest kij pasterski i spryt. 
ienie owiec myślicielek 


da owiec przez plansze usiane 
pułapkami. Niestety nasi pod- 
opieczni nie zwracają uwagi 
na otoczenie. Jeśli nie pilnuje- 
my owiec, zwierzęta robią so- 
bie coś złego lub wpadają 
w pułapki. 

Owce zawsze reagują na 
nasze zachowanie. Jeśli do 
nich podbiegamy, zaczynają... 
uciekać! Są tak zamyślone, że 
nie zdają sobie sprawy z na- 
szych prawdziwych, przyja- 
znych zamiarów. Na szczęście 
nie rozbiegają się we wszyst- 
kie strony, chyba że wpadamy 
w Sam środek stada. Do po- 
rządku przywołują je tylko na- 
sze głośne okrzyki. 

Gdy zostawiamy zwierzęta 
same, po pewnym czasie za- 
czynają się paść i rozłażą się po 
okolicy. Biegamy wokół grupki 
owiec i pokrzykując, kontrolu- 
jemy kierunek ich marszu. Nasz 
cel jest konkretny — przepro- 
wadzić zwierzęta z punktu 
startowego do końca etapu. 
Za każdym razem ma przeżyć 
określona liczba owiec. 


cza się od stada, niełatwo ją 
my się do niej po cichutku, a gdy 


już jesteśmy blisko, automatycznie ją chwytamy 


Na każdym poziomie ukryty jest złoty puchar: 
Zdobycie go daje nam dodatkowe punkty. Gdy 
znajdujemy wszystkie, czeka nas niespodzianka 


Po włożeniu płytki do napędu 
CD-ROM uruchamia się pro- 
gram instalacyjny. Do wyboru 
mamy trzy rodzaje instalacji — 
małą, zalecaną i pełną. Instala- 
cja przebiega niestandardo- 
wo: dopiero w podsumowa- 
niu, tuż przed rozpoczęciem 
kopiowania plików program 
informuje nas, ile miejsca zaj- 
mie na naszym twardym dys- 
ku wybrany rodzaj instalacji. 


; zzz > 7, A 


Grafika jest prosta. Nie ma trój- 
wymiarowych obiektów — tła 
i postacie są płaskie. Spogląda- 
my na nie w rzucie ukośnym. 
Wszystko jest kolorowe i za- 
bawne. Owce wyglądają ko- 
micznie, zwłaszcza gdy się po- 
ruszają. Dzięki łatwej obsłudze 
szybko uczymy się prowadzić 
nasze stadko. 

Wesoła muzyczka jest miła 
dla ucha, bawią nas również 
rozmaite owcze beki. Chociaż 
w Sheep nie oglądamy tak do- 


z » 

Owce pasterskie cały czas 
trzymają się stada. Panujemy 
nad nimi bez problemów 

) Owce miejskie zwane 
fabrycznymi są już trochę 
mniej posłuszne, ale wciąż 
trzymają się razem 


Ostatnia misja to walka z diabelskim baranem 
to niełatwe zadanie — wykorzystujemy cały nasz spryt 


kładnej grafiki, jak w najnow- 
szych przebojach, gra wcale 
nie wygląda brzydko. Przeciw- 
nie — szybko przyzwyczajamy 
się do spokojnych kolorów, 
a dzięki swej prostocie anima- 
cja jest płynna na większości 
komputerów. 


Sheep to dobra gra, która za- 
pewnia nam długie godziny 
zabawy. Zawdzięcza to cieka- 
wemu pomysłowi. Polski dys- 
trybutor dołącza do gry małą 
pacynkę — owieczkę. To znako- 
mity prezent dla młodszego 
gracza: jeśli znudzi mu się gra, 
bawi się w teatrzyk. [> 


Ruch myszy — sterujemy 
pasterzem | 

Lewy przycisk myszy 
- biegamy 

u) Prawy przycisk myszy 
— skradamy się 

Spacja — krzyczymy, rzucamy 

cukierkami 


Owce długowłose to 
prawdziwi rockersi! Trudno je 
opanować. Stado szybko rozłazi 
się na wszystkie strony 

Owce 2000 są głęboko 
przekonane o swojej inteligen- 
ji. Najtrudniej je kontrolować 


Jeśli wyjątkowo 
dobrze wykonuje- 
my misję, uzyskujemy 
dostęp do poziomu 
specjalnego. Ten 
przypomina grę 

w węża znaną nam 
na przykład 

z telefonów 
komórkowych 


„Pokonanie go 


Windows 95/98 


wersja na Nintendo 64 | brak 
Producent: 


Empire 


Wydawca w Polsce: 
5 Group 


bardzo dobra 
Prowadzenie stadka owiec to 
przyjemny odpoczynek po 
strzelaninach i zapierających 
dech w piersiach wyścigach. 
Miła i oryginalna gra! 

_ dostateczna 


POMOC TECHNICZNA 


Serwis telefoniczny | (022)6422766 - 
Serwis online www.imgroup.com. 
INSTALACJA bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu bezproblemowa (PO) 


Informacja oilo! wolnego m miejsca na dysku 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 
Podręcznik 

Język podręcznika 


bezproblemowe (0 kB) 
dobry 

polski 

brak 

celujący 


Obsługa akceleratorów grafi cznych 
DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


Sonata (rystal 4280 PC! e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 
| Terztec ah 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 


działa e działa e działa 


działa e działa e działa 
Video gic Sonic c-Storm e Terratec Sound System Base | » » XLerate PO 
Terratec Xerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300) *YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy I Pro. PO 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 
EWS 64XL e Media Planet PCI cństal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670. 
 Teratec Base 1/64 » Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64. 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 


działa e działa e działa 


Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 0 ,9% | działa e działae działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KONPUTEZACA i KARTACH GRAFICZNYCH _ 10 R bardzo dobry 
| 0, 
0,6% | 


517 
6% | niegrywalny e niegrywalny | 
MB + Guillemot R Edition e STB Voodoo3 2000 PCI | 
| Pen /32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II 0,6% | 06% | niegrywalny e niegrywal 
Pen MMX/32 MB + ATI ExpertGWork e STB Voodoo5 5500 PCJ | | 06% | płynnyepłynny 
Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PO | | 06% | płynny e płynny 
Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Ii [06% 6%  płynnyspłynny 
Pentium Il 350/64 MB + KTI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 06% | płynnye płynny - 
Pentium I1350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 0,6% | płynny epłynny 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor32 0,6% | płynny e płynny — 
Pentium III 500/1 28 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP ; [06% płynny e płynny 
Pentium (M 5 [128 MB + Ela Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP i 


płynny e płynny 
płynny e płynny 
płynny e płynny 
% | płynny e płynny 
% _| płynny e płynny 


[AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor. Xe STB Voodoo3 2000 AGP 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium [I 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
Pentium |l1800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
OBSŁUGA 

Sterowaie © | o 
Liczba opcji konfiguracyjnych _ 
Zapis stanu gry 

JAKOŚĆ GRY 


bardzo dobra 
dobra 


celujący 

jest > 

polski > 
jeden/brak takiej opcji 
bardzo dobra 
pacynka dodawana do gry 


Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 
Ocena częściowa 
Punkty dodatnie/ujemne 


|-) OCENA JAKOŚCI 
t] CENA/JAKOŚĆ 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 199 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) l89 zł: Axis, Świebodzin, tel. (068) 3827229 
992ł/5,17 = 19,15 = bardzo dobra 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


'Ang.Pizzowy łącznik. Wymowa: pieca konekszyn. Tytuł gry nawiązuje do znanego filmu sensacyjnego Francuski łącznik 


seti: l e i 

Tworzymy bohatera. Suma współ- 
czynników decydujących o sukcesie 
handlowym ©) i działalności przestęp- 
czej © musi być równa zeru © . Wybie- 
ramy nazwę © i logo firmy € 


Ź UŚ v | 3 ra 
Przygotowując menu ©, tworzymy | | 2 Walczym 
własne pizze © . Używamy przy tym | kontrolę 
najrozmaitszych składników ©. Różni 


klienci różnie oceniają nasze dzieło ( 


| 
| 
|| 
||E 
| | 
| 
| 
| 
i 


Gra strategiczna na PC | Wkraczamy 


do świata nieuczciwej konkurencji. 
Łapówki są w nim większe od pensji 
szefa kuchni, a do pizzy rywala 
dokładamy gratis karaluchy! 


Zaczynamy karierę jako spokoj- 
ny właściciel pizzerii, którego 
jedynym celem jest satysfakcja 
klientów. Nie podejrzewamy, że 
wkrótce jako szef mafii będzie- 
my walczyć o wpływy w mie- 
ście. Na początku gry tworzymy 
naszego bohatera. Decyduje- 
my, jakie będzie miał cechy. Gdy 
odnosimy sukcesy, współczyn- 
niki te rosną. 
sM W pierwszej fazie gry wynaj- 
 mujemy odpowiedni lokal na 
 pizzerię i urządzamy go. Za- 
, udniamy personel i ustalamy 
_ menu. Troszczymy się o jakość 
- serwowanej pizzy, porządek, 


Miasto ma szereg lokali do wynaję- 
cia © . Oglądając dostępne miejsca, 
zwracamy uwagę na czynsz ( 
ludzi, którzy są w zasięgu lokalu ©. Gdy 
jesteśmy zdecydowani, klikamy na 


|-4-1.502ad a | 
y z konkurencją, nasyłając 
» , obrażając gości © lub 
| | podkładamy coś przykrego w lokalu ©. 
Nasz wysłannik ze szczurem © już idzie! 


i liczbę 


Kon 
nasi ludzie 


sprawną obsługę i reklamę. 
Gdy pizzeria pracuje pełną pa- 
rą, szukamy miejsca na kolejną. 
Mieszkańcy miasta mają różne 
upodobania. Stosownie do nich 
układamy menu i zmieniamy 
wystrój restauracji. 

Co pewien czas bierzemy 
udział w konkursie na najlep- 
szą pizzerię w mieście. Jeśli 
wygrywamy, nasz lokal dosta- 
je gwiazdkę jakości. 

Wraz z rozbudową sieci re- 
stauracji powiększamy też 
centralę firmy. Gdy osiągnie 
ona trzeci poziom, rozpoczy- 
namy działalność przestępczą. 

Najdelikatniejszą formą wy- 
wierania nacisku na konkuren- 
tów jest dawanie łapówek ich 
pracownikom, aby pracowali 
wolniej i gorzej. Wynajmujemy 
też ludzi, którzy przed drzwia- 
mi konkurencyjnej restauracji 
obrażają klientów. Kolejnym 
krokiem na ścieżce zbrodni jest 
podkładanie szczurów, karalu- 


(GJ44 5/2001 


Wynajęty lokal jest pusty i pon || 
| = Urządzamy go, dobierającodpowied- | 
|| nie meblei elementy wystroju © lub | 
J| zlecamy to architektowi 
l styl, w jakim ma być utrzymane wnętrze 


kurent nie 


wystrój jego lokalu ©. To najlepszy 
sposób, by przejąć cudzą restaurację 


ury. 


„określając 


zapłacił okupu © „więc | | 
zmieniają właśnie | | 


chów i śmierdzących rzeczy do 
lokalu konkurencji. Jeśli i takie 
argumenty nie skutkują, wy- 
najmujemy grupę łysoli demo- 
lujących lokal lub gangstera, 
który wymusza haracz. W osta- 
teczności podkładamy bombę. 
Jej wybuch zmienia pizzerię 
konkurencji w kupę gruzu. 


Po włożeniu płytki do napędu 
CD-ROM uruchamia się pro- 
gram instalacyjny. Na pierw- 
szych dwóch ekranach klika- 
my na przycisk Dalej. Na trze- 
cim wybieramy folder, do któ- 
rego są kopiowane pliki. Pro- 
gram przegrywa je na dysk 
twardy i proponuje utworze- 
nie skrótu do gry na pulpicie. 


Oryginalny pomysł zrealizo- 
wano niechlujnie. GRY razi 
przede wszystkim niewygod- 
ne sterowanie i nieczytelne 
ikony opcji. Informacje zawar- 
te w przewodniku nie wystar- 
czają nawet do przejścia 
pierwszej misji w kampanii! 

Od czasu do czasu pojawia- 
ją się zadania w formie listów. 
Jeśli nie podejmujemy się mi- 
sji od razu, list znika. To błąd, 
ponieważ podjęcie decyzji 
wymaga od nas rozejrzenia się 
po mieście i restauracjach. 

Gra toczy się w czasie rze- 
czywistym. Płynie on nawet 


wtedy, gdy czytamy encyklope- + 


dię lub komponujemy pizzę. 


Gdy wyposa; 
niamy pracowników. Wyznaczamy 
im godziny pracy © . Aby zwiększyć 
wydajność, szkolimy pracowników € 
| i podnosimy ich umiejętności 


Na najbardziej opornych m, 
bę, której eksplozja 
niszczy lokal. Nie zapominamy przy tym | 
o reklamowaniu naszych pizzerii 


żymy pizzerię, zatrud- 


amy bom- | 
całkowicie 


Niszczy to główną atrakcję gry 
- spokojne planowanie, co 
i gdzie ułożyć na cieście. W do- 
datku skomponowane przez 
nas pizze mają dużo mniejsze 
wzięcie od tych przygotowa- 
nych przez komputer. . 
Grafika wygląda ładnie. Mia- 
sta poznajemy po charaktery- 
stycznych budowlach, na przy- 
kład Paryż po wieży Eiffla, 
a Berlin po Bramie Branden- 
burskiej. lch mieszkańcy mówią 
swoimi ojczystymi językami. 


| GZWERCY KOPRU | 
Pizza Connection 2 jest miłą, 
ciekawie pomyślaną, ale jed- 
nocześnie trudną i niedopraco- 
waną grą. polecają ją wy- 
łącznie doświadczonym ama- 
torom ekonomicznych strate- 
gii. Natomiast miłośnicy dobrej 
pizzy poczują się zlekceważe- 
ni. Ich talenty i pasja nie zosta- 
ły docenione. LJ 


W grze nie dodajemy 
do pizzy aż tak nie- 

typowych skład- 
ników 


(i pracownicy 
naszej fi irmy są 
równie ważni i jak 


kucharze! 
Producent: 


Software 2000 


Wydawca w Polsce: 
CD Projekt 


_ dostateczna 
Ciekawy pomysł, ale niecieka- | 
wie zrealizowany. Pod sympa- | 
tyczną grafiką kryją się wady 
okropne, jak żuki zapieczone 
w pizzy „Dla wytrwałych” | 


POMOC TECHNICZNA _ dobra 

Serwis telefoniczny 22) 5196950 
Serwis online www.cdprojekt.com 
INSTALACJA dobra 


: ; Łatwość instalacji programu bezproblemowa (PC) 
„AMM _i MEC Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktyczn jest (320 MB) = > 
: Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku | | jest 5 
k "= w a= SEE j Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 1% | bezproblemowe (>0 kB) 
<<zsef] Lewy przycisk myszy „  „  Dzieckolubi | Podręcznik : dobry 
- opcje, budynki (B= 7 pizze proste, | Język podręcznika 
m Prawy przycisk myszy =) owocowe | Obsługa akceleratorów graficznych 
W - lista dostępnych s /  iładnie | DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH *alujący 
budynków - 5»  skompono- | l Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816N działa e działa e działa , 
(EF)  -menu miasta wane „ j działa e działa e działa 
(-) - -menurestauracji % | 
(BE)  -menu | kaja | kj Bo 
kompono- | Prostak nie ma - © | Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYF e Aztech Platinium 3D - 
wania pizzy | wyrafinowane |. Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP działa e działa e działa 
(EJ)  -wyniki | go gustu, więc R Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha działa e działa e działa 
i encyklopedi a | zadowala się Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI działa e działa e działa 
gry | typową pizzą Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D || ) działa . działa . działa ; 
FF] - ekran opcji EWS64XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model. 4670 działa . działa . działa | 
(=P)  - przejście Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 działa e działa e działa 
do kolejnej | | Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | a e działa e działa 
restauracji | nest | OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH dobry k 
nia j : ryt y | | Pentium 133/32 MB + ATI Expert Work e STB Voodoo5 5500 PCI niegrywalny . niegrywalny 
p . | > biera pizze Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000PCI | niegrywalny e niegrywaln 
EN - wyszukanie | tanie, złożo- | Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D II ; niegrywalny e niegrywalny 
mieszkańca | nezlekko- | | Pentium 233 MMX/32MB+ ATI ExpertGWork e STB Voodoo5 5500PCI skokowy e skokowy 
EB — menu zapisu gry, | strawnych | Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 Pd skokowy e skokowy 
J składników | Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond ViperV550 e Diamond Monster 3D ll 0 skokowy e skokowy 


wyjście z gry. 
skokowy e skokowy 


skokowy e skokowy 
skokowy . skokowy 


Pentium 
Pentium 
Pentium 


350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 
350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 


2000 e STB Voodoo$ 5500 AGP ły | 
rX e STB Voodoo3 2000 AGP % . płynny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | 0,6% płynny e płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP 6% ; płynny e płynny 
Pentium III 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 6% . płynnye płynny 
Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi GamerXentor32 0,6% | płynny e płynny 
OBSŁUGA dobra 
Sterowanie mysz, klawiatura 


Liczba opcji konfiguracyjnych 5 średnia 


Zapis stanu gry w każdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY bardzo dobra 
: | Jakość grafiki dobra 


dobre 
polskie 
bardzo dobry 
jest 


Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język gry 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 
Ocena częściowa 

Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI | ME 3,92] 
CENA/JAKOŚĆ dobra | 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 179zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 74 zł Play, Warszawa, tl. (022) 8325430 
[9a (5a 9/3; 92=20,17= dobra 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


'Ang. Alicja według 
pomysłu Americana 
McGee. American McGee 
to znany projektant 
poziomów. Stworzył | 
między innymi najlepsze 
plansze do q ; 


* Kot z Cheshire to nasz powiernik 
i przyjaciel. Ostatnio przeszedł 
drastyczną kurację odchudzającą 


Forteca Drzwi jest piękna, 
a jednocześnie przerażająca. Gdy 
rozwiązujemy wszystkie zagadki, 


» Pierwszą bronią, którą 
<- znajdujemy, jest nóż 
Walczymy nim wręcz lub rzucamy 


przełomowych momentach 
drogę zastępują nam potężni 


ho 


"> Niektórzy mieszkańcy potrzebują 
— naszej pomocy. Odwdzięczają się 
za ratunek, pomagając nam 


- sAQOBOCAA, 
- Hop, hop, z listka na listek... 
Podróż przez strumień wymaga 
skupienia i zwinności. Gdy Alicja 


wrogowie, tacy jak Baronowa. Walka 


Gra zręczno- 

ściowa na PC | 

Wtej grze 

Kraina Czarów 

nie przypomina 
bajkowego świata, 
przedstawionego 

„,  wksiążce o małej 
r Alicji. Rządzi nią zło, 
„ abohaterka walczy 
z koszmarami 


otwierają się drzwi 


Alicja śpi... Jej ulubiona książ- 
ka spada na podłogę. Czarny 
kot przeciąga się i skacze. Po- 
trąca lampę! Bucha ogień. 
Dom staje w płomieniach. Ali- 
cja ucieka w panice. Chce po- 
móc rodzicom, ale pożar odci- 
na jej drogę. W ostatniej chwili 
wypada na ganek. Gałe jej do- 
tychczasowe życie ginie w trza- 
skających płomieniach... 

Od czasu pożaru Alicja za- 
myka się w sobie. W szpitalu 
psychiatrycznym, w którym ją 
umieszczono, nikt nie umie jej 
pomóc.Lekarze nie wiedzą na- 
wet, czy dziewczynka zdaje so- 
bie sprawę z tego, co dzieje się 
wokół niej. Na szczęście my 
znamy prawdę. Co więcej — 


trafiamy w sam środek dręczą- 
cych bohaterkę koszmarnych 
wizji. Mieszkańcy Krainy Cza- 
rów potrzebują pomocy Alicji. 
Wyruszamy na wyprawę. 

Gra American McGees Alice 
wykorzystuje motywy z książki 
Lewisa Carrolla pod tytułem Ali- 
cja w Krainie Czarów. Zazwyczaj 
twórcy gier czerpią natchnienie 
z książek sensacyjnych (takich 
jak na przykład Tęcza Sześć To- 
ma Clancy'ego) lub fantastycz- 
nych (Władca pierścieni J. R. R. 
Tolkiena). Alice należy do nie- 
licznych gier inspirowanych 
dziełami literatury pięknej. 

Jednak Kraina Czarów w tej 
grze jest odmieniona nie do 
poznania. Na przykład Kot 
z Cheshire wygląda jak potwór 
z horroru. Mimo to nadal po- 


©. SERY 


jb LO szo 


z nimi jest trudna i wyczerpująca 


maga Alicji. Jego rady są cen- 
ne, ale trudno je zrozumieć. 

Naszym celem jest pokona- 
nie złej Królowej Kier, ale spo- 
tkamy też innych potężnych 
wrogów, na przykład Szalone- 
go Kapelusznika czy Dżaber- 
smoka. Gra przypomina kosz- 
marny sen. Nigdy nie wiemy, 
czy podłoga, po której idziemy, 
nie okaże się iluzją lub nie roz- 
stąpi się pod naszymi stopami. 

W grze występują elementy 
przygodowe, ale ograniczają 
się do szukania różnych przed- 
miotów, dzięki którym prze- 
chodzimy do kolejnych eta- 
pów gry. Właściwa rozgrywka 
polega na walce z różnymi 
przeciwnikami. To duża wada 
- Alice jest zręcznościówką 
na średnim poziomie. 


wpada do wody, ginie 


- INSTALACJA 


Po włożeniu płytki do napędu 
automatycznie uruchamia się 
program instalacyjny. Propo- 
nuje nam do wyboru dwa ty- 
py instalacji. Pierwszy jest 
przeznaczony do kompute- 
rów, które są wyposażone 
w pamięć RAM o pojemności 
mniejszej niż 64 MB. Ten typ 
instalacji zajmuje około 500 
MB na naszym twardym dys- 
ku. Jeśli jednak nasz pecet ma 
64 MB pamięci lub więcej, de- 
cydujemy się na instalację ty- 
pową. Zajmuje ona 650 MB. 


American McGees Alice wyko- 
rzystuje udoskonalony pro- 


Gdy znajdujemy dziwaczny kryształ, Alicja zmienia się nie do 
poznania: przeistacza się w demona! W tej przerażającej 
postaci, Alicja bez trudu radzi sobie z hordami przeciwników 


| naszej bohaterki. 
Wskaźnik siły woli 


Zdrowie 


JU 


odnawiają zarówno zdrowie, jaki siłę woli 


mówi nam, ile mamy 
amunicji. Niestety szybko się ona zużywa, 
strzelamy więc oszczędnie. 

) przeciwnicy rujnują nam 

w szybkim tempie, uważamy zatem na jego 
poziom. Po wygranej walce poprawiamy 
stan zdrowia, zbierając krysztay 


Kryształy 

z esencją życiową 
pojawiają się też po 
zabiciu przeciwnika. 
Im silniejszy był 
wróg, tym większy 

i skuteczniejszy jest 
kryształ. Kryształy 


gram gry Quake III Arena — 
zdecydowanie najlepszy na 
rynku. Dzięki temu grafika gry 


jest przepiękna. 
Od razu widać, że poziomy 
przygotowywał prawdziwy 


mistrz. Niektóre miejsca wy- 
glądają tak cudownie, że aż za- 
pierają dech w piersiach. Rów- 
nie widowiskowe są efekty 
specjalne: smugi światła, 
wspaniałe eksplozje i odbla- 
skowe płaszczyzny nadają grze 
niezwykego uroku. 

Muzyka i głosy aktorów zo- 
stały idealnie dobrane do gry. 
Jeśli znamy język angielski, na 
pewno docenimy błyskotliwe 
rozmowy pomiędzy Alicją 
a Kotem z Cheshire. 


Niestety ciekawa oprawa gra- 
ficzna i dźwiękowa nie zastę- 
puje grywalności. Rozgrywka 
szybko się nudzi, a starcia są 


trudne i męczące. Gdyby nie to, 
uznałyby Alice za wybit- 
ne dzieło — tak dopracowanej 
grafiki jeszcze nie widzieliśmy! 
polecają Alice este- 
tom, dla których piękne widoki 
na ekranie są ważniejsze od 
dobrej zabawy. Nie zapominaj- 
my też, że jest to gra brutal- 
na, przeznaczona tylko dla star- 
szych graczy. E 


Ruch myszy — rozglądanie się 
rep) Lewy przycisk myszy 
G — strzał 

a" Prawy przycisk myszy 

— drugi rodzaj strzału 
MEIEJE) - poruszanie 
się do przodu, do tyłu, 
w lewo iw prawo 
E)  -wspinaniesię po 
linach 

- zejście z liny 
Spacja — skok 


h 
Windows 95/98 


Producent: ź 
Electronic Arts 


Wydawca w Polsce: IM Group 


Grrwnuność CP BEKTYWN A OCENA ACH) 


jem na Nintendo 64 | brak 


_50% | dobra 14,00 


Alice urzeka oryginalnością 

i pięknem, ale rozgrywka nie 
| jest tak ciekawa jak w innych 
| strzelaninach. Tak to bywa, gdy 
rę robi projektant poziomów 


POMOC TECHNICZNA 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


| INSTALACJA 


j bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu 
Informacja o ilości zajmowane! 
Informacja o ilości wolnego 


Podręcznik 
Język podręcznika 


Odinstalowanie (wielkość pozostawionych | | plików) 


Obsługa akceleratorów graficznych 


_| bezproblemowa (PO) 


| DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


Videologic* Sonic-Storm ac Sound System Base | e Xlerate 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro D PO 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtieB Montego M3D Ę 
EWS64XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Biaster Live! Value model 4670 
 Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PC! e Genius SoundMaker64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 


Sonata Crystal 4280 PCI e Gokien Melody PCI Sound e Terratec1810N  — 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCICT4810. 
Soundblaster 16 PCI (T4740 e Genius Sound Maker 3 DX 
Miss Melody MF-719 Wave Melody "= Sound Expert 126 


Supe. 


| działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH % 


| dobry 


[Penti n 
Penti E 
Pentium Il 350/64 MB. + 


Pent 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo$ 5500 POJ 
| Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000. POL Ę 
| Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il 


Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Il 350/64 MB i Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 

| Pentium Ill 500/1 28 MB +ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | 
| Pentium I Ili500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP 

ium ll 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


Pentium III 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32. 


niegrywalny e niegrywalny 


pertGWork e STB Voodoc5 5500 PCI : 
Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PO 
per V550 e Diamond Monster 3D Il 
e STB Voodoo5 5500 AGP 


niegrywalny e niegrywalny 
_niegrywalny e niegrywalny 
o | niegrywalny e niegrywalny 
6 | płynnye płynny — 


Dźwięk i muzyka 
Dialogi mówione 


Język gry 


OBSŁUGA 

Sterowanie _ - mysz, klawiatura 
Liczba opcji konfi guracyjnych ogromna 

Zapis stanu gry w każdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY 

sogaelcid >=, 073 333 R 3RR> 0.0 (ua e 


Zakres fabularny i i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności 


Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


Ocena częściowa _* 


Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


129 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) | 109 zł Media Markt, Czeladź, tel. (032) 763 9999 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


129 ł/4,34 = 29,76 = dobra 


Komputer 


cą 


UMI 


5/2001 


TESTY GIER 


36 


Na początku nie znamy 
otaczającego nas świata. 
Mamy mało złota ©) i dwa 
„Wysyłamy pierwsze 
oddziały, które odkrywają 
teren i zdobywają nowe 
wynalazki 


Już jest 


W mieście powinni znajdować 
się obrońcy © i budowle, 
które poprawiają jego funkcjono- 

wanie. Lista dostępnych budyn- 
ków i oddziałów pojawia się, gdy 
klikamy na ©. Na górze widzimy 
raport o produkcji © 


Po waecz of, przewo of. 
Jeśli gramy w scenariusz fantasy, część wynalazków, zwłaszcza 
wykradzionych innym cywilizacjom, nie nadaje się do 


wykorzystania 


ze względu na ograniczenia naszej rasy. Jednak 


służą o! one edo opracowania innych odkryć, z których skorzystamy © 


PRZEBIEG GRY 


Gdy zyskujemy przyjaciół, ich 
wrogowie często stają się 
naszymi wrogami. Jeśli jednak 
staramy się zachować neutral- 
ność, każde państwo jest naszym 
potencjalnym przeciwnikiem 
i może nas zaatakować 


W dodatkowych kampaniach 

Medgard i Lalande, które nie 
występowały w Civilization II, 
narrator podpowiada nam, co 
zrobić, aby wygrać. Słuchamy go 
cierpliwie - jego rady są 
zazwycza j trafne 


sz 5/2001 


Gra strategiczna na PC | Pięć lat temu ukazała się 
Civilization Il. Trzy lata później — jej wersja Test of 
Time. Na polskie wydanie czekaliśmy dwa lata. GRY 
sprawdzają, czy Cywilizacja przeszła próbę czasu 


TREŚĆ GRY 


Podstawowa wersja Civiliza- 
tion Il zaczynała się 4000 lat 
przed naszą erą, a kończyła na 
początku XXI wieku, gdy wysy- 
łaliśmy statek do najbliższego 
układu gwiezdnego (Alpha 

Centauri). Jednak rozgry- 
wka kończyła się wcześniej, je- 
śli udawało nam się podbić 
pozostałe państwa. W Test of 
Time — kolejnej edycji Cywili- 
zacji Il — pojawiły się całkiem 


nowe scenariusze. Budujemy 
nasze mocarstwo na przykład 
w krainach fantasy lub w świe- 
cie przyszłości. 

Na początku mamy tylko 
grupę osadników, która zakła- 
da miasto. Kierujemy rozwo- 
jem cywilizacji, opracowujemy 
wynalazki, rozwijamy kulturę, 
gospodarkę i armię. Wybiera- 
my formę rządów, co wpływa 
na rozwój naszego państwa. 
Na przykład mocarstwo rzą- 
dzone przez despotę ma 
sprawniejszą armię, a system 
demokratyczny sprzyja wzro- 
stowi gospodarczemu. 

W czasie rozgrywki odkry- 
wamy świat. Większość kam- 


i Wiesre iidalo ci się zdobyć wiedzę 0 MONARCHII, któraj fi 
umożliwia udoskonalić system sprawowania! wiadzy. km 
Aby zmienić ustrój trzeba przeprowadzić rewolucję (z 4 I 

menu królestwa wybierz ewolucji; taki. SĄ RAY | | 


dA Okres OKU 


Zmiana ustroju wiąże się z krótkim okresem anarchii, ale po jej 
zakończeniu nasze państwo jest silniejsze i sprawniej zarządzane 


Jeśli już podbiliśmy rodzimy 

świat, pora zabrać się za inne 
krainy ©. Wybornym 
przewodnikiem po tych 
fantastycznych lądach jest 
skrzat ©, który sprawnie 


porusza się po każdym z nich 


Aby przejść do innego wy- 
miaru, wystarczy mieć od- 
dział, który może się w nim po- 
ruszać ©. Pamiętamy o specy- 
fice każdego z wymiarów. 
W świecie powietrznym miasta 
budujemy n na chmurach 


Lodowy Ohar jest Spadochroniarz to 
silny i bez trudu ganda to słaby, ale _ jednostka, która 
przemieszcza się odporny na prze- atakuje na duże 
pomiędzy światami  kupstwo stwór odległości 


Bombowiec po 


Plazm wchodzi na 
zrzuceniuładunku  urządzeniezwbu- _ teren niedostępny 
musi w następnej _ dowanymtelepor- _ dla innych oddzia- 
rundzie wylądować tem wykrywające _ łówi zadaje wrogo- 
w bazie łodzie podwodne wi znaczne straty 


Splunięcie Jormun- 


Pierściennik to 


panii toczy się w krainach le- 
żących na różnych poziomach: 
na powierzchni ziemi, pod zie- 
mią, pod wodą, a nawet w po- 
wietrzu. 

Trudno walczyć ze wszystki- 
mi państwami naraz, dlatego 
ważna jest dyplomacja. Silni 
sąsiedzi nie litują się nad słab- 
szym państewkiem: zmuszają 
je do płacenia danin i udostęp- 
niania wynalazków, w zamian 
szanując nienaruszalność jego 
granic. Mocarstwa też nie mają 
lekkiego życia, bowiem słabsze 
państwa zawierają między so- 
bą sojusze przeciwko potęż- 
nym sąsiadom. 

W'tej grze nie warto łamać 
traktatów. Jeśli nie dotrzymu- 
jemy słowa,tracimy zaufanie 
partnerów w negocjacjach 
i trudno nam później zawrzeć 
pokój czy znaleźć sojuszników. 


INSTALACJA © 


Po włożeniu płyty do napędu 

uruchamia się program insta- 

lacyjny. Na pierwszym ekranie 

klikamy na pasek Instaluj. Pro- 

gram pyta nas o katalog i roz- 

miar instalacji. Wybieramy od- 

powiednie opcje, a instalator 

kopiuje pliki i proponuje sko- 

piowanie sterowników DirectX 
STEROWANIE 

Lewy przycisk myszy — 
wybór oddziału, wska- 
zanie kierunku ruchu, 
wybór i podgląd pola 

j" Prawy przycisk myszy — 

wybór i podgląd pola 

[E' | - stan miast 

(F2 | - minister obrony 

(E* | - minister spraw 

zagranicznych 

(E-4 - doradca do spraw 

ludności 

(E' 4 - doradca do spraw 

handlu 

(E* | - doradca do spraw 

magii 


w przestarzałej wersji 6.0. Nie 
zgadzamy się na to, a jeśli gra 
nie chce się uruchomić, insta- 
lujemy nowszą wersję DirectX 
z płyty GIER. 


ZSTNITZNEVN 


Gra wygląda kiepsko. Nic dziw- 
nego — ma już dwa lata. Ob- 
sługa nie jest intuicyjna i aby ją 
opanować, zapamiętujemy po- 
kaźną listę klawiszy. Czasem 
nie da się skierować oddziału 
na właściwe pole. 

Grafika jest nieczytelna, a ko- 
lory — nieciekawe. Muzyka 
brzmi ładnie, ale głosy dobrano 
fatalnie: w scenariuszu fantasy 
podczas walki słyszymy na 
przykład terkot karabinów ma- 
szynowych i okrzyki bojowe 
amerykańskich żołnierzy! 

Przeciwnicy nie zachowują 
się inteligentnie. Nie potrafią 
sprawnie dowodzić wojskiem, 
a gdy wygrywają bitwę, dają 
nam czas na zorganizowanie 
obrony. Za to szybko zawierają 
sojusze przeciw państwu 
przodującemu w rozwoju go- 
spodarczym. 

Jakość tłumaczenia GRY 
uznają za nierówną. Rażą skró- 
ty (Zasady Cyw, Przyw. Bestii), 
błędy stylistyczne i składnio- 
we. Za to nazwy miast w kra- 
inie fantasy oddają cechy bu- 
dujących je ras. Widać, że tłu- 
macze starali się wiernie oddać 
klimat rozgrywki. 


WERDYKT 


Miłośnicy Cywilizacji II z pew- 
nością sięgną po Test of Time. 
Młodszych strategów rozcza- 
rowuje grafika, która nie speł- 
nia wymagań stawianych dzi- 
siejszym grom.Jednak fascynu- 
jący świat odkryć i wynalazków 
przedstawiony w Test of Time 
sprawia, że GRY polecają ją 
osobom marzącym o karierze 
odkrywcy lub...tyrana. E 


Windows 95/38, 


j Civilisation II: 
Test of Time 
Producent: 


p: 
Wydawca w Polsce: CD Projekt 


| Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 


Odin 


Język podręcznika | Z 
Obsługa akceleratorów graficznych - 


Sonata (rystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound 


Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 


Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Ware. 3D e Aztech Ga 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D : 
EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 


Pentium 13332 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo5 5500 POJ 
[32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI. 


Pentium III 5 500/ 128 MB + ATI Expert 2000 e STB m 5500 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP" 


BVoodoo5 5500 AGP 


Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


Sterowanie 
Liczba | opcji konfi figuracyjnych 
Zapis stanu gr 


Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


SZCZEGÓŁOWE WYNIKI TESTU. 


| Budowanie cywilizacji jest 
ciekawe i wciągające. Nawet 
w opóźnionej o dwa lata grze 
będącej ulepszoną wersją 
strategii sprzed pięciu lat 


| (022)5196950 
; www.cdprojekt, pl 


bezproblemowa (PO) 


działa e działa e działa 
ała e działa e działa 
działa e działa e działa 


| niegrywalny e nie. 
,6% | niegrywalny e 
_ niegrywalny e niegrywalny 


j płynny e płynny ; 

« płynnyepłynny 
płynnye płynny | 
płynny epłynny 
płynny e płynny 


Ocena częściowa _* 


Punkty dodatnie/ujemne 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


bardzo dobra 


79zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


|68 zł. Play, Warszawa, tel. (0228325430 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


5/2001 


1792ł/4,43 = 17,83 = bardzo dobra 


żens 


'Ang.Mechwojownik 4: Zemsta. Wymowa: mekłorior: wend; 


Gra symulacyjna 
na PC | Jako pilot 
potężnego bojowego 
robota mścimy się za 
śmierć bliskich 

i wyzwalamy ojczystą 
planetę 


Gdy tylko ludzie skolonizowali 
Wszechświat, podzielili się na 
klany, które przez wiele lat to- 
czyły wyniszczające wojny. Do- 
piero powstanie Gwiezdnej Li- 
gi położyło kres wielkim kon- 
fliktom. Jednak niektóre rody 
nadal walczą ze sobą. 

Na polach bitew królują 
wielotonowe maszyny bojo- 
we,zwane mechami.To kroczą- 
ce kolosy, potężnie uzbrojone 
i opancerzone. Mimo swych 
rozmiarów, biegają z prędko- 
ścią nawet 100 kilometrów na 
godzinę. Za ich sterami zasia- 
dają najlepsi piloci: wybrani 


fi 


Ruch myszą — obracanie 
torsu robota 

Tej Lewy przycisk myszy — 
strzał z wybranej grupy 
broni 

i" Prawy przycisk myszy — 
następna grupa broni 
i - skręcanie 
w lewo/prawo 


() do (P] - ustalenie 


3 


genetycznie MechWarriorzy 
(po polsku: mechwojownicy). 
Ci rycerze przyszłości prze- 
strzegają specjalnego kodeksu 
honorowego. 

Bohater gry, lan Dresari, jest 
jednym z nich. Właśnie dowie- 
dział się, że podczas gdy toczył 
walki z resztkami Klanów, jego 
ojczystą planetę zaatakował 
ród Steiner. Niemal cała rodzi- 
na bohatera została wymordo- 
wana, przeżył tylko jego wuj. 
lan ma zaledwie jeden statek 
zdolny do przenoszenia me- 


- bieg do tyłu 
E| — namierzenie najbliższe- 
*go wroga 
(*) - zmiana zasięgu 
radaru 
- zmiana ustawienia 
kamery 
g - chłodzenie silnika 

54. —włączanie/wyłączanie 


n 


mecha 


| 
szybkości mecha (2) - tryb snajperski 


Dobra konfigu- 
racja sterowa- 

| niato warunek 
| zwycięstwa! 

W menu głów- 
nym wybiera- 
my Kg 

i klikamy na 
Zazna- 
czamy stero- 
wanie my- 

szą ©. Ustala- 
my, że myszą 
poruszamy tor- 
sem robota 


chów i garstkę wojowników. 
Nasze zadanie: odbić planetę 
z rąk najeźdźców. 


Po włożeniu płyty do napędu 
CD uruchamia się program in- 
stalacyjny. Mniejsza instalacja 
zajmuje na twardym dysku 
około 470 MB, natomiast peł- 
na aż 1100 MB. Grę rozpoczy- 
namy od razu po instalacji, 
wychodzenie do Windows nie 
jest konieczne. 


Na odprawie inni mechwojownicy dzielą się 
z nami wiadomościami. Słyszymy też porady 
i poznajemy plany inwazji — niestety po angielsku 


broni € 


Oto widok z wnętrza mecha. Na wyświetlaczach 
widzimy informacje dotyczące nawigacji ©, 
i stanu technicznego mecha 


Mechem kierujemy za pomocą 
myszy i klawiatury. Jednocze- 
śnie kierujemy robotem i ob- 
sługujemy broń pokładową. 
Walka to prawdziwe wyzwanie, 
bo przeciwnicy celnie strzelają 
i unikają naszych ataków. 

Choć MechWarrior 4 jest 
uproszczony w porównaniu 
z poprzednimi częściami tej 
gry i zawiera więcej elemen- 
tów zręcznościowych, jego ob- 
sługa nie jest łatwa. Wykorzy- 


przeciwnik 


Mechlab, czyli laboratorium mechów, to 
miejsce, w którym montujemy własne roboty, 
korzystając z części znalezionych na polu bitwy 


stujemy do tego aż kilkadzie- 
siąt klawiszy! Zanim zacznie- 
my rozgrywkę, dokładnie za- 
poznajemy się z instrukcją. 
Grafika świetnie oddaje kli- 
mat walk wielkich robotów, 
a modele mechów i innych po- 
jazdów są dopracowane. Ani- 
macja jest dokładna — widzimy 


Podczas walki z innym mechem pilnie 
obserwujemy, w jakim stanie jest atakowany 


„Celujemy w uszkodzone części 


m O EO 


Kdffiputerr>rsf 


nawet, jak zginają się palce 
w potężnych stopach. Powie- 
trze przecinają smugi poci- 
sków, promienie laserów i sal- 
wy rakiet — czujemy, że jeste- 
śmy w samym środku bitwy. 

podoba się odgłos 
kroków mecha — przy każdym 
stąpnięciu słyszymy uderzenie 
50 ton metalu o podłoże. Jeśli 
mamy dobry sprzęt nagłaśnia- 
jący (najlepiej z dodatkowym 
głośnikiem niskotonowym, tak 
zwanym subwooferem), wra- 
żenia są niesamowite. 


Salwa rakietowa rozwiązuje wiele problemów. Większość rakiet 
naprowadza się na cel - wystarczy trzymać go na celowniku. Są 
też rakiety niekierowane, które po prostu lecą przed siebie 


Niektóre typy broni 

przeznaczone są do strzelania 
snajperskiego. Używając ich, 
oglądamy wroga w zbliżeniu 


MechWarrior 4 to ciekawa 
i dopracowana gra. Dzięki uła- 
twionej obsłudze laborato- 
rium mechów szybko i łatwo 
budujemy własne roboty. Nie- 
stety gra została wydana tylko 
w wersji angielskiej, więc 
osoby nie znające tego języka 
nie rozumieją skomplikowanej 
fabuły oraz rozkazów wyda- 
wanych w trakcie misji. || 


Zewnętrzna kamera ma 

szerszy kąt widzenia. 
Korzystając z niej, lepiej 
orientujemy się w okolicy J 


PLATFORMA TESTOWA: 


A. 
= 
LA 
w 
ca 
CH) 


Producent: 
Microsoft 
Wydawca w Polsce: APN Promise 


WAGA| 


GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


„AB celująca 


. | (o to jest: waży 100 ton, pędzi 
| 100 km/h i nie nazywa się po- 
„ciąg? Jeśli odpowiedzieliście „nie-| 
ważne co, ale chcę tym kierować, 
to właśnie znaleźliście swoją grę 


POMOC TECHNICZNA dostateczna 

Serwis telefoniczny (022) 6515405 

Serwis online | www.promise.com.pl 
INSTALACJA _ bardzo dobra 


Łatwość instalacji programu 

Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

| Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

| Podręcznik 

| Język podręcznika 

| Obsługa akceleratorów graficznych 


bezproblemowa (PO) 

jest (471 MB) 

jest 

bezproblemowe (0 kB) 
| bardzo dobry 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 

Terratec Integra 1  Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI (T4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128.1 PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYMF e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonic-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card PnP 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 

Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 — 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCJ « Genius SoundMaker 64 


Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e d 

działa e działa e d 
działa e działa e działa. 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa | 
działa e działa e działa 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


dobry 


Pentium 133/32 MB + ATI Expert©Work e STB Voodoo$ 5500 POI 

Pentium 133/32 MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 PCI 
Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Ii 

Pentium 233 MMX/32 MB + ATI ExpertWork e STB Voodoo$ 5500 PCI 


Pentium 233 MMX/32MB + Guillemot Coguar Video Edition e STB Voodoo3 2000 POJ 


| niegrywalny e niegrywalny 

| niegrywalny e niegrywalny 
niegrywalny e niegrywalny |. 
iegrywalny e niegrywalny |. 

/_niegrywalny e niegrywalny 


Pentium 233 MMX/32 MB + Diamond Viper V550 e Diamond Monster 3D Il iegrywalny e niegrywalny 
Pentium ll 350/64 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP płynny epłynny 
Pentium Il 350/64 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP łynny e płynny 

Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 płynny e płynny 

Pentium Ill 500/128 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP łynny e płynny OB 
Pentium Ill 500/128 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP łynnyepłynny 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 | łynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo5 5500 AGP | płynny e płynny 

AMD Athlon 600/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP  płynnyepłynny | 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 3 | płynnye płynny 

Pentium Ill 800/256 MB + ATI Expert 2000 e STB Voodoo$ 5500 AGP płynny e płynny 

Pentium Ill 800/256 MB + Elsa Erazor X e STB Voodoo3 2000 AGP płynny e płynny 

Pentium Ill 800/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Guillemot Maxi Gamer Xentor 3 płynny e płynny 
OBSŁUGA bardzo dobra 
Sterowanie ) | mysz, klawiatura, dżojstik 
Liczba opcji konfiguracyjnych kaz duża 

Zapis stanu gry | 

JAKOŚĆ GRY 12% A dobra 

Jakość grafiki | | celująca 


Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 

Regulowany stopień trudności 

Język gry 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 


angielskie ; 
| bardzo dobry 


angielski 
| jeden/ośmiu 


Ocena częściowa 


bardzo dobra 


| Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI 


CENA/JAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


bardzo dobra 5,35 
dostateczna 


179zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


J129 zł: PiM, Warszawa, tel. (022) 6542365 


|179.2ł/5,35 = 33,46 = dostateczna 


| Sposób SMCTE parametru Cena/Jakość 


5/2001 


Devil In 


'Ang.Diabeł wcielony. Wymowa: dewil insajd 


obra gra nie oznacza wca- 
le „droga gra: Po co płacić 
100 złotych za kiepską no- 
wość, kiedy w sklepach czeka- 
ją na nas także starsze prze- 
boje w obniżonych cenach! 
Za niektóre płacimy tyle, co za 
bilet do kina, a dostarczają 


nam one wielu dni rozrywki. 


Inne niewarte są nawet sym- 
bolicznej ceny. W odróżnieniu 
jednych od drugich pomaga 
nowa rubryka GIER — Tanie 
granie. Co miesiąc testujemy 
w niej starsze gry, które kosz- 
tują poniżej 50 złotych. 


Gra zręcznościowa na PC | Witamy w kolejnym 
odcinku telewizyjnego show! Dziś towarzyszymy 
Dave'owi w wyprawie do nawiedzonego domu. 
Czy nasz bohater rozprawi się ze złem? Dowiemy 
się tego zaraz po reklamie. Zostańcie z nami! 


Devil Inside to gra stylizowana 
na program telewizyjny. Wcie- 
lamy się w Dave'a, byłego poli- 
cjanta, a obecnie reportera 
przeszukującego nawiedzone 
domostwo. Tysiące widzów 
śledzi tę wyprawę na ekranach 
telewizorów, a Kuba Rozpru- 
wacz — gospodarz programu — 
komentuje nasze poczynania. 
Nie ufamy jego radom! Dla Ku- 
by liczy się tylko zwiększenie 
oglądalności programu; życie 
bohatera jest nieważne. 

Celem wyprawy jest poko- 
nanie potworów przebywają- 
cych w nawiedzonym domu 
i odesłanie zbiegłych dusz do 
piekła. Na szczęście nasz boha- 
ter dysponuje ciekawą zdolno- 
ścią: potrafi zmienić się w dia- 
blicę Devę. Dave za pomocą 
broni rozprawia się z zombia- 
kami, a Deva używa czarów, by 
poradzić sobie z duchami. 

Walczymy z potworami 
i przeszukujemy dom, aby zna- 
jeźć przedmioty, dzięki którym 
przechodzimy kolejne etapy 
rozgrywki. Zbieramy klucze, 
dźwignie, a nawet filmy czy 
kule bilardowe. 


Devil Inside 


INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent Cryo Interactive Ocena: 
Polski dystrybutor CD Projekt 

Cena 19,90 zł | 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 


Wymagania sprzętowe — PII 266,64 MB RAM 


Obsługa akceleratora jest 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI TESTU 


Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie błędy poważnie 
utrudniające grę 

Grywalność wysoka 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak | | | | 


W pewnej chwili do akcji 
wkracza dziennikarka z konku- 
rencyjnej stacji kablowej, która 
usiłuje skompromitować pro- 
gram Kuby  Rozpruwacza. 
Szybko jednak wpada w kło- 
poty, z których ratuje ją Dave. 


Rozgrywkę oglądamy z kilku 
kamer. Jedną z nich trzyma 
operator, który towarzyszy na- 
szemu bohaterowi. Rozdziel- 
czość i szczegółowość grafiki 
dostosowujemy do możliwo- 
ści naszego komputera. 


z reklam i oglądalność programu 


Pozostały nam jeszcze dwa koła 
ratunkowe i 10 naboi w pistolecie 


i d 

W grze czasami pojawiają 
się błędy uniemożliwiające 
dalszą zabawę. Na przykład 
nie otwieramy drzwi, pomimo 
że mamy odpowiedni klucz, 
lub nie pojawia się potwór, 
którego musimy zabić, aby 
przejść dalej. Te błędy wystę- 
pują losowo, dlatego często 
zapisujemy grę i w razie kło- 


potów cofamy się do nieco 
wcześniejszego momentu. 


Najmocniejszą stroną Devil In- 
side jest pomysł: wyprawa do 
nawiedzonego domu połączo- 
na z piekielnym telewizyjnym 
show. Ta gra wyśmiewa tele- 
turnieje i programy walczące 
o widzów. Przy tym Devil Insi- 
de jest bardzo dobrą zręczno- 
ściówką w której czeka nas 
ciekawa zabawa. Lo 


Wipolskiej we gry gio 


"prowadzącego prógra sa . 


podkłada znan 
Jerzyjiryszak: 


Oto Dave — 
samotnik 
ruszający do 
nawiedzonego 
domu, aby 
ostatecznie 
rozprawić się 
ze złem 

i mordercą, 
który uciekł 
z piekła 


'Ang.Magnat kolejowy — wersja luksusowa. Wymowa: rajlrołd tajkun de laks 


*Ang. Jaaa z sky hopkins efbiaj. FBI to amerykańskie Federalne Biuro Śledcze 


Karierę policjanta rozpoczyna- 
my od uwolnienia zakładników 
i rozbrojenia bomby. Potem 
g prowadzimy śledztwo. Do na- 
szej dyspozycji są bazy danych 
i laboratoria FBI. Niestety prze- 


Bandyci 
porwali 
helikop- 
ter i zabili 
pilota. 
Nasz bo- 
hater po- 
dejrzewa, 
że to ro- 
bota Ber- 
niego 
Berksona 


Planujemy, jakie towary mają 
przewozić nasze pociągi i wy- 
znaczamy opłacalne połącze- 
nia. W zależności od tego, 
gdzie wybudowaliśmy linie 
kolejowe i jakie fabryki znaj- 
dują się w pobliżu naszych 
stacji, do przydworcowych 
składów trafiają różne dobra. 
Transportujemy je pociągami 
i pobieramy za to opłaty. 
Rozgrywka jest realistyczna. 
Jesteśmy świadkami kryzysów 
na giełdzie, zmian politycznych 
oraz nowych odkryć technicz- 


Railroad Tycoon De 


Hopkins FBI 


Gra przygodowa na PC | Jako agent FBI prowadzimy 
dochodzenie przeciwko Bernie Berksonowi, który 
w tajemniczych okolicznościach uciekł z krzesła elektrycznego 


ciwnicy zacierają ślady. Żmud- 
nie rozwiązujemy więc tajem- 
nice przestępczego półświatka. 


Tłem kryminalnej historii jest 
dobrze dobrana muzyka. Pol- 


Railroad 


Tycoon 


Gra strategiczno-ekonomiczna na PC | 

Od podstaw tworzymy kolejowe imperium. 
Budujemy dworce, kładziemy tory, wyznaczamy 
trasy pociągów i walczymy z konkurencją 


nych. To wszystko wpływa na 
stan finansów naszej firmy i jej 
możliwości rozwoju. Osiągamy 
sukces, jeśli inwestujemy w no- 
j_ we lokomotywy.Z kon- 
| kurentami rozprawia- 
my się także na gieł- 
| dzie: wykupujemy ak- 
cje ich firm. 


Działalność prowadzimy 
także na terenie Polski. 
Oto linia Kraków — Łódź 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent Microprose 
Polski dystrybutor IM Group 
Cena 39 zł 
PLATFORMA I SYSTEM PC DOS Win 95/98 
Wymagania sprzętowe _ PC 386,4 MB RAM 
Obsługa akceleratora brak 
Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI TESTU 
Poziom trudności wysoki 
Instalacja sami ustawiamy 
kartę dźwiękową 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka | 
brak i 


ALBA ALL 


Sekretarka jest |EE) EET uli 


miła i uprzejma, |FELET 
ale niewiele | 


nam pomaga 


skie dialogi brzmią naturalnie, 
słyszymy znanych aktorów: Ja- 
nusza Gajosa i Piotra Fron- 
czewskiego. Jednak komikso- 
wa grafika wygląda skromnie. 
Każda sceneria jest zwykłym 
rysunkiem. Inne postacie przy- 
pominają roboty krążące po 
wyznaczonych trasach. 


£ 


Fabuła Hopkins FBI jest niecie- 
kawa, a grafika — przeciętna. 

M podoba się niska cena 
i dobra polska wersja. || 


Deluxe 


Pomimo prostej, schematycz- 
nej grafiki, bez problemu kon- 
trolujemy nasze kolejowe im- 
perium. Grę obsługujemy 
myszką, wykorzystując rozwi- 
jane okienka. Najczęściej uży- 
wane funkcje wywołujemy na 
ekranie akcji, klikając na loko- 
motywę czy zwrotnicę. 


Gra zawiera szczegółową 5 


instrukcję wyjaśniającą zasady 
rozgrywki i informacje na te- 
mat historii kolei. Niestety jest 
ona umieszczona na płycie ja- 
ko plik programu Adobe Acro- 
bat, a zatem przeglądamy ją 
na komputerze lub drukujemy. 


| _ WERDYKT _ | 
Railroad Tycoon to świetna gra 
ekonomiczna, która mimo pro- 
stej grafiki wciąż zachwyca 
miłośników kolejowego biz- 
nesu. Rozgrywka jest reali- 
styczna — jeśli nie potrafimy 
zarządzać firmą, szybko ban- 
krutujemy. | 
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w 
oc.eooooooooooooo0000000000000000 


Hopkins FBI 


+ 
ł 


INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent MP Entertainment a. Qeena: 
Kult Edition i 

Polski dystrybutor CD Projekt 

Cena 19,90 zł 

PLATFORMA I SYSTEM PCDOS,Win 95/98 

Wymagania sprzętowe _ P133,16 MBRAM 

Obsługa akceleratora brak 

Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI TESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność przeciętna 

O PLATFORMY brak dobra 


5 Grafika okrop- 
na, sterowanie 
| niewygodne. 
4 Warcraft to hi- 
s storyczna gra, 
ale powinna 
4 być rozdawana 
3 za darmo, nie 
i sprzedawana! 


Gra strategiczna na PC 


: Warcraft to jedna z pierwszych 
» strategii czasu rzeczywistego. 
* Wświecie Azeroth toczą walkę 
* orkowie i ludzie. Stajemy na 
| . . 

» czele jednej ze stron.Rozbudo- 
wujemy osadę, tworzymy ar- 
* mię i atakujemy wroga. 


Tryb wieloosobowy w sieci jest 
WYNIKI TESTU 


warcraft 


| Budujemy warowny 


obózi BIN na a WagÓ ŚĆ k bad ludzi 


Grafika jest prymitywna, a do- 
my i oddziały niewyraźne. 


Ta gra to już muzealny zabytek 
m 


i nie warto jej kupować. 


a 4 
Warcraft | 2 
INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent Blizzard 
Polski dystrybutor IM Group 
Cena 29zł 
PLATFORMA I SYSTEM PC DOS Win 95/98 
Wymagania sprzętowe  PC486,4 MB RAM 
Obsługa akceleratora brak 


Poziom trudności przeciętny 
Instalacja sami ustawiamy 
kartę dźwiękową 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność przeciętna j . 
POZOSTAŁE PLATFORMY „Brek i niedostateczna | 


*Ang.Sztuka wojenna. Wymowa: łorkraft 


a 


2. .SCIĄGAWKI 


'Ang.Władcy krainy. 
Wymowa: lords of de rilm 


, 


| 4 
Pełna wersja gry na płycie 
Gra strategiczna na PC | Anglia czeka na władcę. | 
zdobywamy królewską 


Z poradnikiem 


< 


koronę, zaś wdzięczni poddani nazywają nas 
Sprawiedliwym, a może nawet Wielkim! 


Instalujem 


pełna wersja 


i usuwamy grę 


Gra strategiczna, w której wcielamy 
się w średniowiecznego księcia. 


z Podbijamy leżące w pobliżu 


wersje demo 


naszych włości ziemie i . 


zdobywamy koronę Anglii. 


minigry 


Instrukcja do gry i porady umieszczone są 


zainstaluj w tym numerze GIER na stronie 42. 


przetestuj | Wymagania: | 
Procesor P133, 


Włączamy nasz komputer 

i wkładamy do czytnika 
CD-ROM płytę dołączoną do 
tego numeru „Program 
płyty uruchamia się automa- 
tycznie. Na ekranie pojawia 
się menu płyty 


Jeśli program płyty nie 

zaczął działać samoczyn- 
nie, uruchamiamy go ręcz- 
nie. W tym celu na pulpicie 
Windows dwukrotnie klika- 
my na ikonę [E) Mi komputer], 
Otwiera się okno, w którym 
klikamy na ikonę: 


2 MB miejsca 
na twardym 
dysku 


| Ę 
LARA 


Gry_05_2001 
(D: 


TEDA 
Y 


Teraz klikamy dwa razy na iko- 


nę: a 


autorun.exe 


Rada : Aby ponownie 
uruchomić płytę znajdującą 
się w napędzie, nie trzeba jej 
wyjmować i wkładać. Wystar- 
czy kliknąć na jej ikonę pra- 
wym przyciskiem myszy 
iz menu, które się pojawia, 


PAL 


A 


; 


©D 


ik 


| 


Testujemy nasz komputer, 

aby sprawdzić, czy jego pa- 
rametry spełniają wymagania 
gry. W tym celu klikamy na 
przycisk [przetestuj Po chwili 
pojawiają się wyniki testu. 
Okno © sygnalizuje, czy może- 
my grać. Czerwona lampka 
oznacza, że nasz komputer jest 
za słaby. Lampka żółta to 
ostrzeżenie: wprawdzie da się 
grać, ale animacje nie będą 
działać płynnie. 


Zamykamy okno, klikając 
na przycisk [zimna], 


Aby zainstalować grę, klika- 
my na przycisk |zainstałuj|, 
Na ekranie pojawia się okno 
instalatora gry Lords of the Re- 
alm ©.W polu © widzimy fol- 
der, w którym zainstalowana 
zostanie gra (jeśli chcemy go 
zmienić, klikamy na przycisk 
|). Następnie klikamy 

na przycisk JI 


Gdy pojawia się komunikat 
o pomyślnym zakończeniu 
instalacji, klikamy na [DK]. 


Komput GRY 
OMpu "GRY a 


Testowanie komputera 


wymagania 


133 MHz 
32MB 

Hi System operacyjny Windows 95 
453 Wersja Direcix 7.0 


8 Szybkość procesora 
<p Ilość pamięci RAM 


<|- Karta dźwiękowa jest 
Fa) Szybkość napędu CD-ROM 8x 
<w _ Miejsce na dysku 2 MB 


Chcąc zamknąć menu płyty, 
klikamy na ikonę Bl w pra- 
wym dolnym rogu ekranu. 


Usuwamy Lords of the Realm 
Klikamy kolejno na Efstn 
[EĘ Uetewenia | [2 Panel terowania, 

Teraz otwiera się okno, w któ- 

rym dwukrotnie klikamy na 


[EH Dodaj/Usuń prograny |, 


Instalacja: Lords 


Twój komputer 


Można grać. Komputer spełnia wymagania gry 


Na liście programów za- 
znaczamy [Lords of the Realm] of the Realm 
i klikamy na PadejrUsuń..], 


Pojawia się pytanie o po- 
twierdzenie decyzji usu- 
nięcia gry. Klikamy na przy- 
ciskIDK|. Po chwili pojawia się 
komunikat o usunięciu gry. 
Powtórnie klikamy na [GK] 


Władcy krainy — fabuła 


Akcja Lords of the Realm roz- 
grywa się w Anglii w drugiej 
połowie XIII wieku. Król Hen- 
ryk Ill prowadzi wyczerpującą 
wojnę z Francją. Sprzeciw ba- 
ronów przeradza się w bunt 
— władzę przejmuje Simon 
de Montfort, ale ginie w 1265 
roku. Zaczyna się walka o ko- 
ronę. Należymy do preten- 
dentów do tronu. Zdobędzie- 
my go, jeśli pokonamy 
wszystkich przeciwników. 


Aby podbić wroga, potrze- 
bujemy pieniędzy, dbamy 
więc o rozwój naszych ziem. 


Ważne jest, aby poddani byli 
zadowoleni. Nieszczęśliwi nie 
mają ochoty walczyć dla nas. 


E W każdej turze sprawdza- 
my wszystkie hrabstwa i za- 
rządzamy ich gospodarką 

E Gdy przybywa ludności, 
wcielamy część mieszkań- 
ców do armii 

E Nasze armie zabierają 
żywność z hrabstwa, w któ- 
rym stacjonują, dlatego trzy- 
mamy je na obcych terenach 
E Jeśli mamy pieniądze, ku- 
pujemy broń — przydaje się 
w późniejszej fazie gry 


Rady dla dobrego władc 


M Jak najszybciej usuwamy 
najbliższych konkurentów — 
wówczas ławiej odniesiemy 
zwycięstwo 

E Nie pozwalamy, aby wróg 
zdobył ziemie leżące w cen- 
trum naszych posiadłości 

E Biedne hrabstwa podbija- 
my wtedy, gdy stać nas na 
uzdrowienie ich gospodarki 
E Nie ufamy nikomu — likwi- 
dujemy każdy oddział prze- 
chodzący przez nasze ziemie 


Rozpoczynamy grę 


Wyświetlane na 
początku gry ani- 
macje pomijamy,wci- | 

skając Enter. Pojawia 

się ekran powitalny. 
Klikamy na $, aby 
rozpocząć nową grę. 

Gdy chcemy wczytać = 
zapisany stan gry, kli- 
kamy na kwadrat 

u dołu 


strzałki 


Klikając na strzałki 


na polu bitwy i w trakcie oblężeń. 
Klikamy na kwadrat 


Klikamy na ostatni kwadrat 
twierdzić ustawienia. 


W polu © wpisujemy imię naszego bohatera i wy- 
bieramy herb. Jeśli w grze uczestniczy kilku graczy, 
każdy z nich wykonuje po kolei te czynności. 


| 


kolbę kepczy, 


Klikamy na jeden z kwadratów © i wskazujemy, ile 

osób bierze udział w zabawie. Gra wieloosobowa 
rozgrywana jest na jednym komputerze. Gracze wy- 
konują ruchy po kolei, tak jak w grach planszowych. 


ee Rozpoczynamy nową grę. Klikając na 
i „Wyznaczamy poziom trud- | - 
ności. To ustawienie ma wpływ na pogo- 
dę i zapasy żywności na początku gry. 

, decydujemy, jak 
trudny do pokonania będzie przeciwnik 


| Gospodarka b. tatwa 
_ walka b. iarwa 


aby określić, czy | PŁ 
na mapie będzie widać ziemie wroga. 
, aby za- 


MAAAANAAA AA BA BA AAAA AI 
Pierwszy gra 
BUTON 
pottera. 
Rycerz 
potem 
Hrabina 
potem 
Biskup 
potem. 
książe 
potem 
POJOWE 


<A 


Pojawia się plansza informująca, w jakiej kolejno- 

ści szóstka pretendentów do tronu wykonuje ru- 
chy .Klikamy prawym przyciskiem myszy, aby roz- 
począć rozgrywkę. 


Transport żywności 
Raporty doradcy pokazujące stan 
naszego księstwa 

Informacja, czy na naszych zie- 
miach są intruzi. Jeśli tak, na ikonie po- 


Przejście do ekranu mapy ogólnej 
Opcje gry 
Zarządzanie finansami i działal- 

ność dyplomatyczna 
Przesuwanie oddziałów wojska 


ją się kolejni intruzi 


wskazanym hrabstwie 


Korzystamy z menu opcji gr 


7PLPo kliknięciu na ikonę opcji © na środku ekranu 
pojawia się pięć okienek ©. Oto ich znaczenie: 


Rozpoczynamy grę od nowa (po potwierdzeniu tej decyzji) uno 


Wychodzimy z gry (po potwierdzeniu tej decyzji) Efekty dźwiękowefa) Tak [Rycerz 

) Zmieniamy ustawienia gry (patrz ramka Zmieniamy usta- Muzyka fepNie Hrabina 
prasą gry obok) Szybkość gry (Tei+)100 % |Ptup 

» Wczytujemy zapisany stan gry manie aloha w |KSIĄŻE 
Zapisujemy stan gry p przwijonie ((tj+D73 PODNM 


Panelzdarzeń? fa) Tak. 
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jawia się zakapturzona postać. Gdy kli- 
kamy na ikonę, widzimy gdzie znajdu- 


Ekran informacji o zamkach we 


NE DONENERETREZERIAT Ję 
| (8 mond 


Tarcza gracza, który aktualnie wy- 
konuje ruch. Gdy klikamy na nią, 
kończymy naszą turę 

W tej ramce wyświetla się na 
przemian imię gracza i pora roku 


Gdy klikamy na © pojawia się okno 
Zmieniamy w nim ustawienia gry. 

Włączamy i wyłączamy efekty dźwiękowe, 
w tym komentarze lektora 

Włączamy i wyłączamy muzykę 

Ustalamy, z jaką prędkością pokazywane są 
przemarsze oddziałów wojskowych 

Wyznaczamy prędkość, z jaką przewijana 
jest mapa główna 

Włączamy lub wyłączamy ekran powitalny 
z informacjami o zdarzeniach losowych i po- 
godzie. Pojawia się on, gdy po raz pierwszy 
w ciągu tury odwiedzamy dane hrabstwo 


% 
3 
< 
v 
U 
n 


a lkKlikamy na ikonę 

opcji $, a następnie 
FFFfLna ikonę zapisu ©.Po- 
IEEE jawia się okno 


decyzji ©. Klikamy na 


Hrabina — żona Ba 
zarządcy hrab- 
stwa, występuje 


w imieniu męża 


Na tym ekranie © widzimy, 
co dzieje się w hrabstwach. 
Widoczny jest tylko fragment 
lądu. Gdy przysuwamy kursor 
do krawędzi mapy, plansza 
przesuwa się. Jeśli wybrali- 
śmy opcję ograniczonej in- 
formacji, widzimy tylko tere- 
ny naszych hrabstw oraz 
tych, na których przebywają 
nasze wojska. 


Klikamy na ikonę (EA, a następnie na IEfl. Zo- 
stajemy poproszeni o (zie: naszej 


Nasi wrogowie i sojusznic 


Nzć 
ron — za ślu- 
bowanie wier- 


ności otrzymał 
od króla ziemie 


W polu © wpisujemy na- 


zwę naszego zapisu. Jeśli 
chcemy zachować grę na 
miejscu istniejącego zapisu, 


klikamy na jego nazwę ©.Po 

wpisaniu nazwy nowego za- 

pisu klikamy na uniesiony 
kciuk ©. Aby zrezy- 
gnować z zapisu, klika- 
my na kciuk opuszczo- 
ny w dół 


Biskup — w śre- 
dniowieczu, tak 
jak i dzisiaj, za- 
rządzał diecezją 


Pole leżące odłogiem 

Pole ze zbożem 

Łąka z owcami 

Łąka z bydłem 

Pole zniszczone 

Liczba domków zależy 
od tego, jak dużo osób miesz- 
ka w hrabstwie 

Po drodze oddziały poru- 
szają się znacznie szybciej niż 
po zwykłym terenie 


Rozpoczynam 


Aby rozpocząć grę od nowa, klikamy na iko- 
nę [Ed, a następnie_na 
okno ©.Klikamy na [E. 


s X4ż 
Rycerz 

jak on składała 
się elita średnio- 
wiecznych armii 


grę od nowa 


(M. Pojawia się 


Książę — ten ty- 
tuł nosili człon- 
kowie rodziny 
królewskiej 


takich 


Centrum hrabstwa. Jeśli 
w hrabstwie nie ma żadnego 
zamku, zajęcie tego punktu 
przez wrogie oddziały ozna- 
cza przejęcie kontroli nad 
prowincją. Flaga pokazuje, do 
kogo należy hrabstwo 
Do przejęcia tego hrab- 
stwa wymagane jest zdoby- 
cie zamku 
) Granica hrabstwa 
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Aby wczytać zapi- 
wcześniej 
l stan gry, klikamy 

na ikonę opcji © 
a następnie na ikonę 
. Pojawia się 


sany 


odczytu 
okno 


go nazwę. Pojawia się 
okno z prośbą o potwier- 
dzenie. Klikamy na unie- 
siony kciuk ©. Jeśli się 
rozmyśliliśmy, klikamy na 
opuszczony kciuk 


Z listy zapisanych sta- 


nów gry 


wybieramy 


ten zapis, który chcemy 
odczytać i kilkamy na je- 


Na mapie ogólnej 
my kraj podzielony na hrab- 
stwa. Naszym celem jest 
zdobycie ich wszystkich. 
Klikamy na ikony po lewej, 
aby określić, jakie informacje 
są pokazywane na mapie 
Flaga pokazuje, kto rządzi 
hrabstwem. Hrabstwa nie 
oznaczone flagą znajdują się 
pod opieką rządców. 

Klikając na tę ikonę, cho- 
wamy flagi lub zmieniamy 
ich wielkość 

Pokazujemy i ukrywamy 
oddziały wojskowe 


widzi- 


Posługujemy się mapą ogólną 


wskaźniki miejsc, w których 
ostatnio rozegrały się bitwy 

Pokazujemy i ukrywamy 
zamki (również te znajdują- 
ce się w budowie) 

Pokazujemy i ukrywamy 
ikony wozów wskazujące, 
które z hrabstw odwiedzili 
ostatnio kupcy 

By opuścić ekran mapy 

ogólnej, wybieramy hrab- 
stwo, któremu chcemy się 
przyjrzeć i klikamy na nie le- 
wym przyciskiem myszy. Po- 
jawia się ekran główny. 


Zarządzamy hrabstwem 


Długie ulewy Ryzyko 


dla dojrzewa jących 
1 dojrzałych upraw. 


By zarządzać hrabstwem, kli- 
kamy na jego obszar na ekra- 
nie głównym. Na ekranie po- 
witalnym © widzimy wiado- 
mości o wydarzeniach w pro- 
wincji i ich wpływie na go- 
spodarkę, a także o zdarze- 
niach losowych, na przykład 
złej pogodzie. By rozpocząć 
zarządzanie, klikamy lewym 
przyciskiem myszy. 


Klikając na ikony po prawej, 
przechodzimy do zarządza- 
nia zasobami hrabstwa. 
Informacje ogólne 
Uprawy i hodowla 
Praca 
Dobra i handel 
Wojsko 
Dane statystyczne 
Powrót do ekranu głów- 
nego 


Odczytujemy informacje o SSA 


Klikając na ikonę informacji, otrzymuje- 
my podstawowe dane o hrabstwie ©. 
Nazwa zarządzanego hrabstwa, obok ak- 
tualna pora roku i rok 
© Liczba mieszkańców. Druga liczba 9 wska- 
zuje, ilu ludzi przybyło lub ubyło w stosunku 
do poprzedniej tury. Jeśli ludzi przybyło, liczba 
jest czarna, jeśli ubyło — czerwona 

© Poziom szczęścia. Jeśli jest niski, wybucha 
bunt, przez co w końcu tracimy władzę w hrab- 
stwie. Jeśli wysoki, do naszych włości migruje 
ludność z okolicznych hrabstw 

© Stan zdrowia. Gdy ludzie są zdrowi, przyby- 
wa ich, gdy chorują — ubywa. Nasi poddani nie 


Hodujemy bydło i owce, uprawiamy pola 


chorują, jeżeli w hrabstwie cały czas są zapasy 
żywności 

© Zapasy żywności każdego rodzaju, jakie są 
zgromadzone w danym hrabstwie 

© Ilość żywności, jaka zostanie nam na na- 
stępną turę 

© Informacja, ile żywności zostanie zjedzone 
© Informacja, ile osób spożywa produkty 
mleczne (każda krowa żywi 10 osób) 

© Zaplanowane przez nas racje żywnościowe 
© Realne racje żywnościowe (gdy jedzenia 
jest za mało, są one mniejsze od planowanych) 
© Informacja o wydarzeniach losowych i ich 
wpływie na hrabstwo 
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Duże racje 


Dobre żywienie zapewnia 
szczęście i zdrowie ludności. 


wyżej widzimy informację, 
jakie racje poddani dostają 
(są mniejsze niż ustalone, 
gdy w hrabstwie jest za ma- 
ło żywności) ©. 


Trójkolorowym suwakiem 
ustalamy, w jakich propor- 
cjach wydzielane są ludziom 
trzy rodzaje żywności: woło- 


Z jednego zasia- 

nego — worka 

" | ziarna wyrasta 

"ś4] do 10 nowych. 

Z jednego pola zbieramy do 

300 worków ziarna. Na ob- 

razkach pól ze zbożem wi- 

dzimy, ile worków ziarna 

zbierzemy. Na początku jest 

to zawsze zero, bo pola ob- 

siewamy zbożem po zakoń- 
czeniu tury zimowej. 

Jeśli uprawiamy zboże, 
w każdej turze powinniśmy 
skierować inną liczbę chło- 
pów do uprawy pól. Najwię- 
cej potrzebujemy ich na je- 
sieni (to czas zbiorów — zbo- 
że z pól trafia do magazy- 
nów) i w zimie (koniec zimy 


1 Pola uprawiają 
_| poddani. Jeśli za- 
niedbujemy na- 
sze ziemie i nie 
wyznaczamy dosyć podda- 
nych do opieki nad nimi, stają 
się one bezużyteczne i zamie- 
niają się w ugory. 


Opiekujemy się polami 


wina, zboże i baranina. Aby 
zmienić te proporcje, klikamy 
na granicę dwóch kolorów 
i trzymając przycisk myszy, 
przesuwamy kursor na boki. 
Racje żywnościowe zmniej- 
szamy, gdy: 

E liczba jedzonych zwierząt 
przekracza liczbę rodzących 
się zwierząt 

EM nie wystarcza zapasów 
zboża do następnych zbio- 
rów (koniec zimy) 

Racje żywnościowe zwięk- 
szamy, aby: 

E podnieść współczynniki 
szczęścia i zdrowia ludności 
E spowodować szybsze po- 
większanie się populacji 


to czas siewu, trzymamy za- 
pas zboża, aby było co siać). 
Uprawa zboża zapewnia 
szybki wzrost liczby ludno- 
ści, ale przy dużej populacji 
staje się uciążliwa: nie mamy 
co zrobić z sezonowo zwal- 
nianymi z pracy chłopami. 
Dlatego stopniowo przecho- 
dzimy na hodowlę bydła. 


Rada GIER: Ludzi zwolnio- 
nych od prac przy siewach 
i zbiorach zatrudniamy do 
doglądania pól. Dzięki temu 
nie tracimy dobrze utrzy- 
manych pól, nawet gdy je- 
sienią i zimą zatrudniamy 
opiekujących się nimi pod- 
danych do prac przy zbożu. 


Aby odzyskać stracone po- 
le, zatrudniamy do pracy 
większą liczbę poddanych niż 
zalecana. Użyźnianie ugoru 
zajmuje kilka tur (praca do- 
datkowych poddanych kumu- 
luje się). Odzyskujemy maksy- 
malnie jedno pole na turę. 


ERU. = „A 


w] w] wal 
» RE RREASR 


W każdym EN dyspo- 
nujemy 16 . Upra- 
wiamy na nich zboże lub ho- 
dujemy zwierzęta. 

Klikamy na ikonę pola, aby 
określić, jak je wykorzystywać. 


Klikając na jedną z ikon 
wskazujemy przeznaczenie 
wybranego pola. 
© Uprawa zboża 
© Puste 
© Hodowla bydła 
© Hodowla owiec 

Uwaga: Część pól musi po- 
zostawać pusta — jeśli tego 
nie robimy, ziemia zamienia 
się w bezużyteczny ugór. Ob- 
rk, razek z kwiatem © pod 
LĄ oknem z polami wska- 
FE | zuje, że gleba staje się 

żyźniejsza, zaś z chwa- 
„że ziemia obumiera. 

W dolnej części ekranu 
wyznaczamy, ile osób zajmu- 
je się danymi czynnościami. 


Sekrety hodowli bydła 


© W pierwszej kolumnie wi- 
dzimy informację, ilu ludzi 
potrzeba do prac polowych 
© Wdrugiej kolumnie poda- 
na jest liczba ludzi przydzie- 
lonych do zajęć. Jeśli jest ich 
za mało, liczba jest czerwona 
© W trzeciej kolumnie ma- 
my informację o zapasach 
danego dobra (ziarna, bydła 
lub owiec) w magazynie 

© Na końcu widzimy efekty 
takiego przydziału ludzi do 
prac rolnych. W naszym przy- 
kładzie utracilibyśmy pole 


RURZE. ZNISZCZONE UFF: 
I SZKODY W POGLOWIU ZWIERZNT DOMOWYCH. 


© Na dole widzimy, ilu pod- 
danych nic nie robi. Jest ich 
sporo — część zatrudniamy 
do pracy na polu, a resztę 
wcielamy do wojska. 

By zmienić liczbę osób 
przypisanych do danego ro- 
dzaju prac, klikamy na strzałki 
między kolumnami liczb. 

Jest też wygodniejsza me- 
toda. Gdy klikamy na liczbę 
w pierwszej kolumnie, za- 
trudniamy tylu pracowników, 
ilu trzeba (pod warunkiem, że 
mamy dość wolnych ludzi. 

Uwaga: Liczbę zatrudnio- 
nych zmieniamy z dokładno- 
ścią do jednego procentu po- 
pulacji hrabstwa. Jeśli w hrab- 
stwie mieszka 1000 osób, to 
kliknięcie powoduje zmianę 
zatrudnienia o 10 osób. 
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Sekret Bodach owiec 


Dzięki 
| hodowli 
| bydła 
uzysku- 
jemy nabiał. Jedna 
krowa żywi 10 ludzi. 
To źródło pokarmu 
jest niezależne od 
pogody. 

Liczba krów na 
jednym polu nie po- 
winna przekraczać 
20 (najwyżej po 
dwie na obrazku 
przedstawiającym 
pole).lm mniej bydła 


KL MEÓRY 


JONIAT 


na polu i im większe 
jest stado, tym szyb- 
ciej się rozrasta. 

Jeśli mamy og- 
romne stado bydła, 
przeznaczamy jego 
część do zjedzenia 
albo przerzucamy je 
do innego, mniej za- 
sobnego hrabstwa. 

Jeśli zbyt mało 
ludzi zajmuje się 
bydłem, część po- 
głowia zdycha.Nad- 
miar opieki nie 
przynosi skutków. 
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] żywie- 
| nieludzi 
barani- 
ną jest 
opłacalne dopiero 
wtedy, gdy mamy 
duże stado, które 
błyskawicznie rośnie. 
Hodowla jest tylko 
awaryjnym źródłem 
żywności, ale stano- 
wi też wsparcie dla 
budżetu — pozyski- 
waną z owiec wełnę 
sprzedajemy  kup- 
com. 


Staramy się, aby 
liczba owiec na jed- 
nym polu była jak 
najmniejsza. lm wię- 
cej miejsca na po- 
lach, tym szybciej 
rozmnaża się stado. 

Jeśli zbyt mało lu- 
dzi zajmuje się 
owcami, część zwie- 
rząt zdycha. Nad- 
miar pasterzy nie 
przynosi żadnych 
skutków. Niezależnie 
od opieki co sezon 
część owiec pada. 


z 


SCIĄGAWKI 


Kupcy kupują 
od nas nad- 
miar towarów 
i dostarczają 
ś == | to, czego nam 
Baka: Na przykład nabywa- 
jąc żywność, ratujemy hrab- 
stwo przed klęską głodu, zaś 
dzięki zakupowi broni szybko 
tworzymy dużą armię. 
O tym, że w hrabstwie jest 
kupiec, informuje nas ikona 
wozu © pojawiająca się obok 


centralnego budynku. 


Aby handlować, klikamy na 
teren hrabstwa, w którym 


sj jest kupiec. Na ekranie 


hrabstwa klikamy na 
psu handlu 
Na górze widzimy imię kup- 
ca ©. Gdy klikamy na gu- 
zik ©, wyświetlane jest okno 
z plotkami i wiadomościami 
o innych hrabstwach. 

Ikony oznaczają różne do- 
bra, a liczby pod nimi infor- 
mują, ile ich mamy 

Informacja, czy kupiec 
handluje wskazanym rodza- 
jem towaru 

Cena za sztukę towaru 
(cena skupu, niższa) 


Dnbreą £ hernelel 


(Harry Nail 


'w skarbcu zna jdują się 
Mż korony +1271 
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Kliknij na cenie by kupić/sprzedać |PE 


Rozdzielamy pracę między chłopów 


Klikamy na ikonę pracy 


„by - Gdy tych pracowników jest dużo, część 


Cena, jaką płacimy kupco- 
wi za sztukę towaru (cena 
sprzedaży, wyższa) 

Uwaga: Drewno, żelazo, ka- 
mień i broń to dobra wspólne 
dla całego naszego państwa. 
Gdy je kupujemy, natych- 
miast stają się dostępne do 
wykorzystania we wszystkich 
hrabstwach. 

Aby sprzedać towar, klikamy 
na cenę jego sprzedaży 
Pojawia się okno sprzedaży: 


Gover zr rm. M [A 
Klikając na strzałki © wska- 
zujemy, ile sztuk sprzedaje- 
my. Zatwierdzamy nasz wy- 
bór, klikając na ikonę z unie- 
sionym kciukiem. 

Aby kupić towar, klikamy na 
cenę jego kupna ©. Pojawia 
się okno kupna: 


A RV sztuk Bydło 
G)Kasze 510 koron. 


Et 


Klikając na strzałki © wska- 
zujemy, ile sztuk sprzedaje- 
my. Zatwierdzamy wybór, kli- 
kając na uniesiony kciuk. 


Kupcy są jedy- 
nymi  dostar- 
czycielami pi- 
a wa. Nabywając 
ten trunek, uszczęśliwiamy 
mieszkańców hrabstwa — 
przybywa im do trzech 
punktów szczęścia. Piwo 


jest skuteczne nawet wtedy, |. 


gdy ludzie są nieszczęśliwi. 


Uzbrojenie 


Gdy kupujemy 
uzbrojenie, po- 
jawia się do- 
dl datkowe okno, 
w którym wybieramy inte- 
resujący nas typ oręża (róż- 
nice między nimi opisane 
są dalej). Zakupionej ilości 
wystarcza dla jednego od- 
działu (50 osób). 


Transportujemy dobra 


Jeśli w hrabstwie czegoś bra- 

kuje, przywozimy tam towary 

z innej prowincji. Klikamy na 

=Likonę_ przewożenia 

si dóbr ©. Kursor przy- 

bieta aa ręki ze snop- 

kiem ©. Klika- 

my teraz na 

hrabstwo, 

> oe] z którego wy- 

SMADAUSA| rusza trans- 

port, a następnie © na hrab- 
stwo docelowe. 


Teraz wskazujemy, które do- 
bra i w jakich ilościach prze- 
wozimy. Zmieniamy wartości 
strzałkami ©. Potwierdzamy 
wysłanie transportu, klikając 
na kwadrat © lub klikamy 
prawym przyciskiem myszy, 
aby anulować operację. [ran- 
sport przemieszcza się w ta- 
kim tempie, jak wojsko. 


Skąd wysłać dostawę? Suffolk 


33 PASTETZe 
290:<zarze 29 


z nich odsyłamy do innych zadań. 

Cztery górne paski ©” mają te same 
funkcje, co przyciski na ekranie Upra- 
wy i hodowli. < 


przejść do ekranu zarządzania 
ludźmi. Na początku rozgrywki dbamy 
o wzrost populacji, więc zatrudniamy 
ludzi głównie do produkcji żywności. 
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Zarządzamy finansami 


Aby obejrzeć stan naszych fi- 
[4 nansów, klikamy na iko- 

si nę z monetami $ na 
ekranie głównym. Pojawia się 
okno prezentujące statystyki 
budżetu. 

Strzałkami u góry © regu- 
lujemy wysokość podatku. 
Liczba © pokazuje, ile koron 
zbieramy od każdej setki 
mieszkańców. Gdy zwiększa- 
my podatek, poddani są nieza- 
dowoleni, a gdy zmniejszamy 
— cieszą się. Podatek ustalamy 
dla całego naszego królestwa. 


W ramce © widzimy infor- 
macje o liczbie posiadanych 
koron i dóbr. 

Klikamy na pierwszy kwa- 
drat w ramce ©, aby spraw- 
dzić, jakie są wysokości wpły- 
wów i wydatków. 

Klikamy na kwadrat © aby 
zapoznać się ze szczegóło- 
wym raportem o stanie na- 
szej zbrojowni. 

Strzałkami na dole © usta- 
wiamy skalę wykresu prezen- 
tującego stan naszych finan- 
sów na przestrzeni lat. 


Skarbiec: polerek 


MEFEEU 


Murarze budują zamek (szczegóły 
w ramce: Budujemy zamek, strona 49). 

Profesjonalni robotnicy wyliczeni 
poniżej pracują tym lepiej, im większe 
mają doświadczenie. Nie opłaca się ich 
przenosić do innych prac. O doświad- 
czeniu pracowników informuje war- 
tość nad suwakiem ©. Wskazuje ona, 
jak efektywni są robotnicy. Jeśli 100 
ludzi pracuje z efektywnością 10 pro- 
cent, to efekt jest taki, jakby pracowało 
zaledwie 10 ludzi. 

Po każdej turze doświadczenie ro- 
botników rośnie. Tempo wzrostu do- 
świadczenia zależy od profesji. 

Górnicy wydobywają rudę żelaza. 
Używamy jej do produkcji uzbrojenia. 


Pogłówne 


Pomoc rządcy. 
WYŚl list 


(koron 343 +139 
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Doświadczenie górników zwiększa się 
z każdą turą o 12% 

Kamieniarze wydobywają kamie- 
nie potrzebne do budowy zamków. 
Doświadczenie kamieniarzy rośnie 
z każdą turą o 15% 

Leśnicy ścinają drzewa, z których 
budujemy zamki. Doświadczenie le- 
śników wzrasta z każdą turą o 18% 

Płatnerze robią broń. Potrzebują 
do tego żelaza. Doświadczenie płatne- 
rzy wzrasta z każdą turą o 9% 

Paski ilustrują, jak bardzo zaawan- 
sowane są prace nad produkcją po- 
szczególnych dóbr 

Klikamy na ten kwadrat, aby wy- 
brać typ produkowanego uzbrojenia 


Dyplomacja 


Z okna finansów wysyła- 
my również listy do pozo- 
stałych władców. 


wyślij list (al 
Aby to zrobić, klikamy na 
kwadrat wysyłania wiado- 
mości ©. Pojawia się okno: 

Wyjślij se da trntego władcy. wyóSYg 


Łist dn |a| JE Hrabina 
Stył tisbta (MO) sejusz 


| Nie mase sprzymierzeńców. 


Wysłekć listę E 
Prawy klik - wy jócię 


Klikamy na strzałki,aby wybrać odbior- 
cę © i styl listu ©. W ramce poniżej 
czytamy proponowaną treść listu. 
Aby zmienić treść wiadomości, kli- 

ę © i wpisujemy wła- 


PETE TZTCEJ 


wyślij lis do innego włać 


"| Aby podbić obce 


wincji ma sens, gdy chcemy 
w ten sposób zaszkodzić kon- 
kurentowi lub usunąć go 
z gry. Gdy nasze ziemie lub 
"5 Aby przemieścić oddział, na 
śe] ekranie głównym klikamy na 
ikonę z rycerzem ©. Kursor zamienia 
się w dłoń. Klikamy na odział, który 
chcemy przesunąć. 
Przesuwamy kursor, aby wskazać cel 
marszu oddziału. Jeśli to możliwe, trzy- 
|” mamy się drogi — po po- 
| lach armie przesuwają 
| się powoli. Niestety nie 
możemy bezpośrednio 
AM] wyznaczyć trasy marszu. 
Szare punkty pokazują trasę 
przemarszu po drodze. 
Czerwone punkty © oznaczają tra- 
sę przemarszu w trudnym terenie. 
Klikamy, aby zatwierdzić wyznaczo- 
ną trasę. Oddział rusza się raz na turę. 


IF) Aby zarządzać armią, klikamy na nią 
| na mapie. W oknie widzimy dane 


cza komputerowego, to co piszemy 
nie ma żadnego znaczenia — liczy się 
tylko charakter wiadomości. Gdy pi- 
szemy do konkurenta kierowanego 
przez żywą osobę, dostaje on oczywi- 
ście list o ustalonej przez nas treści. 


Rada GIER: Dyplomacja w Lords of 
the Realm jest nieistotna. Z sojuszy 
z innymi władcami nie wynikają 
żadne działania, a złamanie paktu 
nie pociąga konsekwencji. Dlatego 
nie zwracamy uwagi na uzgod- 
nienia i nie przywiązujemy wagi do 
listów otrzymywanych na początku 
każdej tury. Chyba że chcemy ćwi- 
czyć pisanie złośliwości! 


włości innego władcy zostają 
/| hrabstwo,ataku- odcięte od głównych dóbr, 
„| jemy jego cen- odizolowane hrabstwa stają 
| trum albo za- się niczyje. Wykorzystujemy 
i ten fakt, planując podboje. 
Podbijamy hrabstwa sąsia- Gdy wkraczamy na źle za- 
dujące z naszymi, bo inaczej  rządzane ziemie, ich miesz- 
zdobyte ziemie nie są przyłą-  kańcy niekiedy sami oddają 
czane do naszego królestwa. się pod naszą opiekę ©. 
Atakowanie odległych pro- prezes 
= wysłannik z ilwtmshire 
JE rne zapa stan 
p walne | 


Gdy oddzia 
dze, pojawia się pytanie ©. Pytanie Inne nasze armie — teraz możemy 
zależy od tego, na co trafia armia. 

Uprawy — oddział pyta, czy chcemy 
je zniszczyć. Pustoszenie pól osłabia 
wrogie hrabstwa. 

Domostwa — oddział pyta, czy chce- 
my zniszczyć wieś. Zmniejsza to liczbę 


Zatrudniamy rządcę 


4 US wiamy. Jeśli zmienimy zdanie, prze- 
chodzimy do ekranu finansów, klika- 
jąc na ikonę z monetami ©.KIi- 
[4 kamy na kwadrat $.Pojawia się 
„Klikając na kwadrat $ włą- 
czamy i wyłączamy rządcę. 


Rada GIER: Rządca słabo się spisu- 
je, więc z niego rezygnujemy. Uła- 
me | | twiażycie tylko w końcówce gry. 
Gdy zdobywamy pierwsze hrabstwa, 
zgłasza się rządca z ofertą pomocy p. rządcę 
Klikamy na kciuk: uniesiony, jeśli się NA 
zgadzamy lub opuszczony, jeśli odma- | | 7 hobstwa da rządcy. 
Koszt zarządu 140 Korom 


Aby stworzyć oddział, prze- 

prowadzamy pobór wśród 

wu jękowe ludności lub zatrudniamy 
Gż- najemników. 


kĘ Klikamy na ikonę woj- 

ska ©. Aby. zmienić 
liczbę żołnierzy wybranego 
typu w powstającym oddzia- 
le, klikamy na strzałki $. Du- 
ży pobór do wojska powodu- 
je niezadowolenie mieszkań- 
ców hrabstwa. Ostatnia po- 
zycja to najemnicy ©. Nie za- 
wsze są dostępni. 


PP YYYY 


mieszkańców wrogiego hrabstwa , CZ pnzycje 
iw ten sposób osłabia je. : 
Armie wroga lub centrum obcego 
hrabstwa — decydujemy, czy rozpo- 
czynamy walkę z przeciwnikiem. 


Bwwa 
351 żołnierze 2 


ł napotyka coś na dro- 


połączyć oddziały. Połączenie kończy 
ruch oddziału, nawet jeśli miał wyty- 
czoną dalszą trasę. 

Zamki — decydujemy, czy zaczyna- 
my oblężenie zamku. Odpowiedź 
twierdząca kończy ruch jednostki. 

Jeśli rozpoczynamy bitwę, pojawia 
się ekran z opisem stających do niej 
wojsk .. Jesteśmy pytani, czy chcem 
dowodzić samemu czy też pozwalamy 
rozegrać bitwę komputerowi. Samo- 
dzielne dowodzenie zajmuje więcej 


czasu, ale daje zdecydowanie lepsze 
efekty. Jeśli chcemy dowodzić, klikamy 
na uniesiony kciuk ©- 

Gdy gramy w kilka osób, nie dowo- 
dzimy podczas bitwy. Gdy kursor przy- 
[FF FH]. biera taki kształt p, klika- 
Eg my szybko prawym przy- 
3 | ciskiem myszy, aby zoba- 


OM] czyćidący oddział wroga. 


Siłaataku Obrona 


i Koszt 
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nie potrzebują broni 
Włócznicy | włócznie 
Łucznicy łuki 
Miecznicy | miecze 
Maczugowcy | maczugi 


Kusznicy | kusze 
Topornicy | topory 
Rycerze miecze oraz zbroje 


Do wojska zaciągamy niewielką _ armii nawet połowę ludności,ale nak kosztowne i niepraktyczne: 
część ludności hrabstwa (do pamiętamy, że redukuje to szczę- w armii przebywa maksymalnie 
dziesięciu procent) bo spadnie ście społeczeństwa do zera. jedna grupa najemników, zaś od- 
zadowolenie poddanych. W razie Z najemnikami nie mamy ta- działy stworzone w trakcie pobo- 
wielkiej potrzeby wcielamy do kich problemów, ich usługi sąjed- ru dowolnie łączymy i dzielimy. 
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atakują na odległość, mają większy zasięg niż kusznicy 


atakują na odległość, są silniejsi niż łucznicy 


poruszają się szybciej niż reszta żołnierzy 


Leuch cf dze Bezlin 


Armię dzielimy, przenosząc 


Siekreł 


żołnierzy ze starego oddzia- 
łu do nowego. Aby to zrobić, 


klikamy na strzałki 


, Każde 


kliknięcie przenosi dziesięciu 
żołnierzy do drugiego od- 
działu. Wyjątkiem są najem- 
nicy, których zawsze przeno- 
simy całą grupą. Klikamy na 


kwadrat 
podział. 


, aby zatwierdzić 


Gdy chcemy własnoręcznie do- 
wodzić armią, przenosimy się na 
pole bitwy. Liczby pod tarczami 
informują, ilu jest żołnierzy na- 
szych $i przeciwnika 

Zmiana szyku 

Zatrzymanie upływu czasu 

Wydanie rozkazu ruchu lub 
ataku 

Wydanie rozkazu ataku na 
odległość 

Mapa całego terenu. Dzięki 
niej lepiej orientujemy się w sy- 
tuacji na polu bitwy 

Szczegółowe _ informacje 
o oddziałach. Są to kolejno: rodzaj 
jednostki, liczba i morale żołnie- 
rzy. Gdy morale spada do zera, 
oddział ucieka z pola bitwy 

Ucieczka z pola bitwy — koń- 


” czymy bitwę, tracąc część naszej 


armii 
Zaoferowanie łaski — jeśli 

przeciwnik się zgadza, jego armia 
natychmiast się rozprasza 

Walka trwa do chwili, gdy któ- 
raś ze stron straci wszystkich żoł- 
nierzy lub się wycofa. 

Armie podzielone są na od- 
działy składające się z żołnierzy 


stępni są najemnicy, in- 


Jeśli w hrabstwie do- We 
formacja o tym poja- 


wia się po włączeniu 
ekranu wojska. 

W oknie podana jest 
liczba dostępnych żoł- 
nierzy, miesięczny koszt 
utrzymania oddziału 
i suma, za którą przejdą 
pod nasze rozkazy. 


Gdy 


omy rozkazy 
.g| Nakazujemy ruch. Po klik- 
nięciu na ikonę z ryce- 
kursor przybiera kształt 
miecza ©. Klikamy 
na wybrane miejsce 
na polu bitwy, aby 
wysłać tam oddział. 
f,5| Nakazujemy atak wręcz. Po 
kliknięciu na ikonę z ryce- 
rzem © kursor przybiera kształt 
miecza.Klikamy na wrogą jednost- 
kę, aby zaatakować ją wręcz 


jednego typu. Oddziałów nie 
można dzielić. 

Na początku bitwy gra jest za- 
trzymana.W trakcie pauzy wyda- 
jemy oddziałom rozkazy. 
bd Aby rozpocząć bitwę, klika- 

my na ikonę klepsydry 
Podczas ruchu wydajemy rozkazy 
wojskom. Ponowne kliknięcie na 
klepsydrę zatrzymuje czas. 

Wydajemy rozkazy, klikając na 
ikony po lewej stronie ekranu. 
Najpierw klikamy na oddział, któ- 
remu chcemy wydać polecenie. 
Przy oddziale pojawia się flaga 
— oznacza to, że jest on gotów na 
przyjęcie naszych rozkazów. 


rzem 


s 
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Jeśli src rozkazywać kilku 
oddziałom naraz, klikamy na ko- TI 
lejne formacje. Przy każdym od- E' 


Nakazujemy ostrzał. Klika- 
my na ikonę z łucznikiem. 
Kursor przybiera kształt miecza. 
Klikamy na wrogi oddział, aby za- 
atakować go na odległość. Atak 
ten wykonują jedynie oddziały, 
które dysponują odpowiednim 
uzbrojeniem: łucznicy i kusznicy. 


dziale pojawia się flaga © — teraz 
wydajemy rozkazy wszystkim. 


Jeśli najemnicy są 
dostępni, widzimy ich 
na końcu listy. 
korzystamy 
z usług najemników, 
wynajmujemy zawsze 
jak największe oddziały. 
Klikając na strzałkę 


dodajemy 50 z nich do 
wynajmowanego przez 
nas oddziału. Klikamy 
na nią dotąd, aż zacią- 
gniemy wszystkich do- 
stępnych. Najemnicy są 
przydatni, gdy mamy 
mało własnych ludzi. 


Zmieniamy szyk. Standar- 
dowo wojska ustawione są 
poziomo. Klikając na ikonę zmia- 
ny szyku ©, ustawiamy wskaza- 
ne odziały pionowo. Gdy atakuje- 
my ustawionymi w taki sposób 
jednostkami skrzydła oddziałów 
wroga, łatwiej je otaczamy. 
Dobre rady dla dowódców 

M aby osłonić strzelców przed 
atakiem przeciwnika, ustawiamy 
ich za piechotą 

EM wrogich łuczników i kuszni- 
ków atakujemy rycerzami (ude- 
rzamy nimi na tyły wroga, gdzie 
zwykle chowają się strzelcy) 

E otaczamy wroga — jest wtedy 
mniej skuteczny, bo żołnierze 
w środku formacji nie walczą 

E jeśli na planszy jest bagno, 
ustawiamy wojsko tak, aby idące 
na nas siły wroga ugrzęzły w bło- 
cie i ostrzeliwujemy je 


Jeśli żaden z dostępnych pro- 
jektów fortyfikacji nam nie 
odpowiada, tworzymy własny. 
Aby zaprojektować twierdzę, 


Przechodzimy 
do edytora bu- 
dowli. Używamy 
jikon po lewej 


Liczba ludzi potrzebnych 
do zbudowania zamku w turę 

Informacja, ile osób po- 
mieści zamek 


er Kwatery żołnierzy — od 
ich liczby i wielkości zale- 
ży, jak liczną załogę ma zamek. 
BI Fosa — podczas oblęże- 


Zapis i odczyt planów 
28] zamku. Po wybraniu tej 
opcji pojawia się lista 

WYSLOEMY pozycję, na której 


Lklikamy na ikonę z zam- stronie © i bu- Informacja, ile żywności 21 nia jest zasypywana. chcemy zapisać 

kiem ©. Następnie kli- dujemy fortyfi- pomieści zamek IE Flaga — centrum forte- nasz plan. Na- 

kamy na któreś z hrabstw. Po- kacje. W okienku | Znaczenie ikon = cy. Gdy zostaje zdobyta, stępnie klikamy 
jawia się ekran zarządzania u góry widać, jak zmieniają się | Mury opasująiochra- zamek pada. Stawiamy flagę na kwadrat 


zamkami, na którym klikamy 


ER na ikonę projektowania 
zamku 


parametry naszego zamku. 
Potrzebna ilość drewna 
Potrzebna ilość kamienia 


na wieży lub na donżonie, 

o ile go posiadamy. 

EJ Przełączamy się między 

==] dwoma widokami z bli- 

ska: z murami schowanymi 

i widocznymi. 

] Podziwiamy nasz za- 

<| mek z daleka. 

z Usuwamy wskazane 
dl elementy planu zamku. 

Oczyszczamy plac bu- 

"2] dowy. 

Fx Ukrywamy i pokazuje- 
i my informacje o para- 

metrach powstającej budowli 

i potrzebnych surowcach. 

IB Sprawdzamy, jak wy- 

21] gląda zamek z boku. 


Z tego samego 
menu odczytu- 
jemy gotowe 
projekty, które 
potem przerabiamy. W tym 
celu przełączamy się w tryb 
odczytywania, klikając na dol- 
ny kwadrat 

5] Wychodzimy z edytora. 
2 Program pyta, czy chce- 
my wybudować taki zamek 
w hrabstwie ©. Decydujemy 
wedle uznania...i stanu kasy. 


=] niają zamek. Jeśli są wy- 
sokie, potrzeba do ich budowy 
dużo kamienia. W czasie oblę- 
żenia są burzone. 
m| Zmiana wysokości mu- 
2 rów zamku — im wyż- 
sze, tym trudniejsze do zdo- . [ 
bycia, ale tym więcej kamie- 
nia trzeba do budowy. 
kła Wieże — są silniejsze od 
murów. Tyl- FEET 
ko stawiając wie- 
żę, krzyżujemy ze 
sobą mury A © 
L Donżon jest wytrzymal- 
24 szy od wieży. 
* Pszed do zamku — nie 


(144 5/2001 


Budujemy zamek 


Pokonanie armii stojącej na 
straży hrabstwa trwa krótko, 
nawet wtedy, gdy trafia się 
godny przeciwnik. Natomiast 
zdobycie zamku wymaga 
czasu, dlatego warto fortyfi- 
kować strategiczne punkty 
naszego księstwa. 


9 LAby rozpocząć budowę, 

2 klikamy na ikonę ©.Po- 
tem klikamy na hrabstwo, 
w którym chcemy ustawić for- 
tecę. Pojawia się ekran zarzą- 


dzania zamkami ©- 
"„ LKlikamy na ikonę bu- 
dowania zamku $, aby 


W czasie oblężenia przydzie- 
lamy naszym żołnierzom róż- 
ne zadania. Do menu zadań 
przechodzimy, klikając lewym 
przyciskiem myszy na ©. Nasi 
żołnierze: plądrują okolicę 
w poszukiwaniu żywności ©, 
aby oblegające wojsko nie 
głodowało oraz budują ma- 
szyny oblężnicze ©, które 
zmniejszają nasze straty pod- 
czas ataku na zamek. 
Pozostali żołnierze uczest- 
niczą w ataku na fortyfikacje. 
Oblężenie kończy się, gdy 
zdobywamy flagę lub wybi- 
jamy wszystkich obrońców. 
W trakcie oblężenia liczy się 
głównie liczba, a nie jakość 
żołnierzy. Armię przeznaczo- 
ną do oblegania zamków 
tworzymy więc w dużej czę- 
ści ze zwykłych chłopów. Ale 
nie tylko: musimy być przy- 


4 (sc 896 żoł. 
- Klrobuduje—pqz ję 
4 =>. zwykłe 
Ś 9 iedn 79 plądruje 
m » : 
| owolni 587 jedn. 
W zamku. - Wywiad: 
| Morale: Niezłe 


Zdrowie: na jzdfuwsi 
pd 


przystąpić do wyboru fortyfi- 
kacji. Klikamy na ©, aby prze- 
wijać listę dostępnych zam- 
ków. Klikamy na nazwę z li- 
sty ©, aby obejrzeć zamek. 
Jeśli budowla nam odpowia- 
da, zatwierdzamy projekt, kli- 
kając na kwadrat 


Wpisujemy nazwę zam- 
ku © i klikamy prawym przy- 
ciskiem myszy, aby opuścić 
ekran budowy. 

Klikamy na teren hrabstwa 
i przechodzimy do ekranu za- 
rządzania. Klikamy na ikonę 
4 pracy © i przydzielamy 
ludzi do robót przy 
zamku (murarze) 


21 Murarze 
0 Górn 
< ZEESERERE TRE, TREE ŁZE EZZEK | 


Klikamy na ikonę handlu 
i sprawdzamy, czy mamy wy- 


gotowani także na to,że pod- 
czas oblężenia zostaniemy 
zaatakowani. Wtedy nasze 
wojsko walczy na zwykłym 
polu bitwy. 

W pierwszej fazie oblęże- 
nia skupiamy się na budowie 
maszyn i plądrowaniu. Rzuca- 
nie żołnierzy do ataku na za- 
bezpieczony zamek oznacza 
ogromne straty, a sukces i tak 
jest wątpliwy. 

Liczbę żołnierzy przezna- 


Oblegujący | czonych do 
_ | poszczegól- 
zopąadruje | nych zadań 
i79buduje || regulujemy 
£ ===>|| za pomocą 


ożołnierze || trzech suwa- 


jedn.. 
* dole widzimy 


informację, ilu żołnierzy nie 
zostało jeszcze przydzielo- 
nych do żadnych zadań 


starczającą ilość kamie- 


nia i drewna do budo- 
wy. Jeśli nie, dokupujemy lub 


Wychodzimy z ekranu zarzą- 

J dzania i klika- 
my na za- 
mek ©. Spraw- 
dzamy, czy do 
| zbudowania 


go nie zabraknie surow- 
ców ©, a także ile tur zajmie 
budowa przy aktualnie zaan- 
gażowanej liczbie ludzi 

Uwaga: Do ukończonego 
zamku koniecznie wprowa- 
dzamy dowolny oddział (mo- 
gą być to chłopi). Bez załogi 
forteca jest bezbronna! 


ZAWYWU PZN 
359 Żoł. 
ŻYWNOŚĆ: 


Obok znajdu- 
ją się infor- 


GCYJETNA macje o za- 
; opatrzeniu. 

Racje 

żwokie LO Tutaj widzi- 

fr9 płądrujej | my, ilu żołnie- 

zdobędzie rzy  oblega 


wejsdie ten zamek 


i dla ilu żołnierzy wystarcza 
żywności ©. Jeśli nie plądru- 
jemy hrabstwa, zapasów uby- 
wa. Informacja o tym, ilu żoł- 
nierzy zdobędzie żywność jest 
umieszczona na dole 

Klikając na kwadrat ©, 
zmieniamy racje żywnościo- 
we. Zmniejszamy je tylko 
w ostateczności, bo grozi to 
osłabieniem naszej armii, a to 
prowadzi do klęski. 
Morale: Niezłe Ludzie: 50 
Zdrowie: najzdrowsi _ Żywność: 170 

Na dole znajdują się infor- 
macje o tym, co dzieje się 
w obleganym zamku ©. Jeśli 
oblężeni trzymają się nrocrro; 
atakujemy ostrożnie, bo w 
przeciwnym razie nasza ar- 
mia poniesie poważne straty. 

Do dyspozycji mamy czte- 
ry typy maszyn oblężniczych. 
Do ich wybudowania potrze- 
bujemy różnej liczby żołnie- 
rzy: skuteczne machiny trud- 
niej wyprodukować. Buduje- 
my nawet kilka maszyn każ- 
dego typu, ogranicza nas tyl- 
ko liczba żołnierzy, jaką dys- 
ponujemy. Dlatego oblegamy 
zamki liczną armią. 


(Koffiputer GRY : 
28 5201 


Oblegamy zamki 


Zdobycie hrabstwa, w któ- 
rym wróg postawił zamek, 
wymaga przeprowadzenia 
oblężenia. Aby je rozpocząć, 
przesuwamy oddział nasze- 
go wojska na zamek, który 
chcemy zdobyć. 

Program pyta, czy rozpo- 
czynamy obleganie zamku. 


Planowanie ataku zwykle za- 
czynamy w drugiej turze ob- 
lężenia — w pierwszej jedynie 
budujemy maszyny oblężni- 
EEE) cze. Aby zaplanować 
281 atak, klikamy na ikonę 
z żołnierzami 
Pole kwater. Że- 
tony pokazują żoł- 
nierzy, których wy- 
korzystujemy do 
zasypywania fos 
Pole magazynu. 
Żetony pokazują 
zbudowane maszy- 
ny oblężnicze 
Ikona ataku — 
| gdy wszystko jest 
B-| gotowe, klikamy na 
A nią, by wydać żoł- 
nierzom rozkaz ataku 
e Żołnierze. Tylko oni 
[AE | potrafią zasypywać fo- 
sę, ale do innych czynności 
podczas oblężenia staramy 
się ich nie zatrudniać. 
ET Taran ma bardzo mały 
LSE| zasięg. Służy do atako- 
wania bram, zamki w tej grze 
zwykle je posiadają (z wyjąt- 
kiem naszych). 
Wieża oblężnicza ma 
mały zasięg, pozwala 
sprawnie pokonywać mury. 
Katapulta ma średni 
zasięg, przydaje się do 
niszczenia murów, ale bardzo 
łatwo pada ofiarą kontrataku 
obrońców. 


Atak ma miejsce na począt- 
ku następnej tury — uważnie 
obserwujemy jego przebieg. 
W oknie po lewej stronie po- 
jawia się komentarz do zda- 
rzeń ©. Jeśli chcemy pomi- 
nąć animacje, klikamy na 


Oglądamy efekty atakow 


Potwierdzamy, klikając na 
uniesiony kciuk ©. Przecho- 
dzimy do okna planowania 
oblężenia. 


Trebusz ma bardzo 

duży zasięg, co pozwa- 
la uniknąć strat; skutecznie 
niszczy mury. 
Atak planujemy, zabierając 
żetony z pól po lewej i ukła- 
dając je na planszy. Potem 
wyznaczamy jednostkom cel 
uderzenia. Przykład — ataku- 
jemy wieżę trebuszem: 


Kładziemy 

| 4£zgonaplan- 

_| szy w pewnej 

odległości od 

, || atakowanego 

obiektu (trebusz ma bardzo 
duży zasięg) 


Klikamy na ikonę 
= „ ataku 


FZ TNO 
EEE 
e 


Ą 


Klikamy na cel. Machinę 

i cel łączy linia. 

Najbezpieczniej zdobywa- 
my zamek, torując drogę do 
centralnej flagi trebuszami. 
Kończymy planowanie, klika- 
jąc na ikonę z bramą. 


ER ikonę z koniem © i od 
razu widzimy wynik 
naszych działań. 
Niezależnie od wyniku 
oblężenia klikamy na 
ikonę z bramą ©, aby opu- 
ścić ekran oblężenia. 


ramy/wdemo Baldur's Gate 


Uciekamy z ponurych podziemi szalonego maga, 


przemykamy o krok od pułapek i przebijamy się 


przez hordy wrogów Fi! 


r (Poznajemy naszych bohaterów 


INTELIGENCJA 13 |Ę 


MĄDROŚĆ 


| NEUTRALNY DOBRY 
| 1,4 j 4 MĘZCZYZNA 


MACE 


| kilkoma różnymi cechami 
| i umiejętnościami ©. Ab 
obejrzeć cechy, klikamy le- 
wym przyciskiem myszy na 
| interesującą nas postać 
i wciskamy (R. Tę samą funk- 
; cję pełni ikona ©. 
Cechy postaci mają 
| znaczenie przy uzbrajaniu 
| drużyny — na przykład wy- 
szkolony we władaniu mie- 
czem bohater walczy o wiele 
gorzej, gdy każemy mu uży- 
wać młota bojowego. 
Podczas wędrówki wyko- 
| rzystujemy zdobyte lub zna- 
| lezione uzbrojenie. W tym ce- 
| luotwieramy ekran ekwipun- 


ku, wciskając (4) lub klikamy 


na ikonę ©. Znalezioną broń 
(il =" do ekwi- | 
punku bohatera, zaś | 


jeżeli chcemy jej od razu | 
użyć, po prostu wkładamy ją | 
do ręki naszej postaci. 
Najważniejsze wydarzenia, | 
które mają miejsce w czasie | 
naszej wyprawy, automatycz- | 
nie zapisywane są w dzienni- | 
ku. Uzyskujemy do niego do- | 


stęp po wciśnięciu 
klawisza (-] lub po 
kliknięciu na ikonę ©. | 


Z dowolnego okna otwar- | 
tego podczas gry wracamy | 
do rozgrywki, naciskając kla- | 


wisz (5). | 


lzpłyty GIER 


(Wędrujemy )- 


Każdy ruch naszej drużyny 
| nanoszony jest na mapę, któ- 


| rą oglądamy, gdy 
wciskamy (M lub 
|.klikamy na ikonę ©. 


Klikając na ikonę ©, zazna- 
czamy wszystkich bohaterów 
z drużyny. Wybierając forma- 
cję, w jakiej będą maszerowa- 
li, pamiętamy o tym, że naj- 
częściej podróżujemy wąski- 
mi korytarzami, dlatego naj- 

| lepszy jest szyk dwójkowy ©- 
| - Wysyłamy na zwiady zło- 
| dziejkę Imoen, która sprawdza 
| kolejne części korytarza zanim 
rLWalczymy 
| Gdy zwiadowca napotyka 
wroga, wycofujemy go. Wie- 
dząc, gdzie znajduje się prze- 
| ciwnik, rzucamy na niego 
czary i atakujemy. Księgę cza- 
| rów maga otwieramy, naci- 
| skając (% lub klika- 
Ed r. e Spis cza- 
rów kapłana wywołujemy, 
FF] naciskając (7) lub 
ll klikając na ©. 

Jeżeli decydujemy się na 
| walkę wręcz, zmieniamy szyk 
na ©.W pierwszej linii usta- 
wiamy najsilniejszych wo- 
| jowników. W drugiej — ma- 
| gów lub złodziei. Gdy 
| podczas walki chce- 
| my wydać rozkazy poszcze- 


ŚWIAT 
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Aby Imoen działała niepo- 
strzeżenie, przed wysłaniem 
jej na zwiady klikamy na jej 

„a następnie na iko- 


gólnym postaciom, wciska- 
my klawisz Spacji i zatrzymu- 
jemy upływ czasu. Wskazuje- 
my każdemu z bohaterów 
cel, jeszcze raz wciskamy 
Spację i wznawiamy grę. 


Podczas walki drużyna od- 


nosi rany. Aby boha- 
terowie wyzdrowie- 


li, pozwalamy im odpocząć, || 


klikając na ikonę 


i bezpiecznie sprawdza, kto 
stoi nam na drodze. 


Opcje gry 


Naciskając klawisz (2), uzy- | 


nę ©. Teraz złodziejka Jo | 
jest ukryta w cieniu | 


skujemy dostęp do menu | 


gry. Tu zapisujemy i odczy- 
tujemy stan gry oraz zmie- 


niamy ustawienia karty | 
graficznej i dźwiękowej. | 


Stan gry zapisujemy i od- 


czytujemy w wy- | 
godny sposób, kli- | 
|| kając na ikonę ©. 


Aby poprawić widok, po- | 
większamy główny ekran | 


gry, ukrywając wszystkie 


panele z ikonami. By to zro- | 
bić, wciskamy klawisz (FI. | 
Gdy chcemy przywrócić po- | 
| przednie ustawienia ekranu | 


gry, ponownie wciskamy 
klawisz (FĄ. 
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StarOffice PL 


« Eksplorator StarOffice a 

<> Edytor tekstu StarWriter 

« Arkusz kalkulacyjny StarCalc 

<= Baza danych StarBase 

= Programy do rysowania: 

Starlmage i StarDraw 

<« Program do prezentacji Starlmpress 
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Wskazówki 
, krok po kroku 
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Pl Eksplorator StarOffice'a "| Edytor tekstu StarWriter 

FI Arkusz kalkulacyjny StarCalc 7] Baza danych StarBase 

FI Programy do rysowania: Starlmage i StarDraw 

PF] Program do prezentacji Starlmpress Biblioteczka 
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W trybie realistycznym (simula- 
tion) NBA Live 2001 wiernie oddaje 
zasady gry w prawdziwej amery- 
kańskiej lidze koszykówki. W trybie 
zręcznościowym (arcade) czeka nas 
czysta akcja. Aby zwyciężać w try- 
bie realistycznym, opanowujemy 
wiele zagrywek i uczymy się postę- 
pować strategicznie, czyli umiejęt- 
nie wykorzystywać ograniczenia 
czasowe. Tak jak w prawdziwej ko- 
szykówce, zwycięża ten zespół, któ- 
ry gra solidnie w obronie i skutecz- 
nie w ataku. 


Atakującego 
olbrzyma 

- Shaquille'a 
O'Neala - 
trudno jest 
zatrzymać 


ortowa na PC | Jeśli chcemy grać jak 
© król koszykówki, Michael „Air” Jordan, sięgamy 
„Podaje ona niezawodną 
"O. receptę na zwycięstwo, dzięki której nasza 

a drużyna w widowiskowym stylu zdobywa 


(ii 


Mecz towarzyski 
Prowadzimy drużynę przez sezon 
Rozgrywamy tylko fazę playoff 
Pojedynek jeden na jednego 
Prowadzimy drużynę przez kilka 
sezonów ligowych 

Gramy w trybie wieloosobowym 
Tryb gry realistyczny (simulation) 
lub zręcznościowy (arcade) 
Poziom trudności 

Rzeczywisty czas trwania jednej 
kwarty 

Symulowany czas trwania jednej 
kwarty. Im jest dłuższy, tym więcej 


|| 


punktów zdobywają drużyny 
w meczach, których wyniki poda- 
je komputer. Ma to znaczenie wy- 
łącznie dla statystyk. Aby uniknąć 
zafałszowania wyników, ustawia- 
my w tym miejscu taki sam czas 
jak w punkcie 

Liczba meczy do rozegrania w ko- 
lejnych etapach playoff 

Wracamy do poprzedniego ekra- 
nu rozgrywek 

Wychodzimy z gry 

Zmieniamy składy drużyn i two- 
rzymy nowych graczy 
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Przeglądamy ogólne statystyki 
Wczytujemy zapisaną grę 
Zmieniamy ustawienia gry 
Przeglądamy statystyki opisujące 
aktualnie rozgrywaną ligę (wi- 
doczne tylko w czasie sezonu) 
Przechodzimy do kolejnego ekra- 
nu rozgrywek 

Zmieniamy zasady gry 
Modyfikujemy ustawienia para- 
metrów dźwięku 

Ustawiamy poziom szczegółowo- 
ści grafiki 

Ustawiamy klawisze sterujące 


Ustawiamy klawisze sterujące 


| 


Powyżej widzimy proponowane przez GRY usta- 
FIRR klawiszy. Aby zmienić ich funkcje, klikamy na 
2) | z rozwiniętej listy wybieramy [LSL], 


Klikamy lewym przyciskiem myszy na ramkę obok 


Gramy jednym zawodnikiem 


Domyślnie w czasie gry dowodzi- | Wyjaśnienia skrótów znajdują się 
my całą drużyną. Jeżeli zamierza- | w tabelce obok. Aby zatwierdzić | |rrzrzeezwzz rp? 
my sterować tylko jednym zawod- | zmiany, klikamy na przycisk. Ab 

nikiem, przed rozpoczęciem me- | ponownie dowodzić całą drużyną, 
czu klikamy na $ .Wybieramy pro- | powtarzamy całą procedurę, przy- 
il gracza ©, klikamy na opcję wracając w okienku [£CTCEF] usta- 
Tna rozwiniętej liście wskazujemy, wienie E[XŻŻE. Nowy profil 
którym zawodnikiem sterujemy. gracza zapisujemy, klikając na 


Zapisujemy i wczytujemy stan rozgrywek 


wybranej czynności. Ramka staje się czerwona ©. 

Teraz wciskamy klawisz, którym chcemy wywoływać 

daną akcję. Ustawienia zapisujemy, klikając na © lub 
plik ustawień, klikając na 


Oznaczenia zawodników 


środkowy 
silny skrzydłowy 


SF / mały skrzydłowy 
SG obrońca rzucający 
PG _ obrońca rozgrywający 


Grę zapisujemy tylko między 
spotkaniami. Klikamy na ©, 
a następnie wskazujemy no- 
wy zapis gry © i klikamy | 
na ©.Pojawia się okienko, 
w którym wpisujemy dowol- 
ną nazwę zapisu, po czym kli- 
kamy na przycisk 


Aby odczytać grę, klikamy 
na ikonę ©, a następnie le- 
wym przyciskiem myszy wy- 
bieramy zapis gry i wczytuje- 
* | mygo,klikającna©. 

© Niepotrzebne zapisy usu- 
(1) wamy, wskazując nazwę zapi- 
su i klikając na © . 


mu GR | 
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Odczytujemy informacje na ekranie 


Bieg. Wciskając kla- Gracze rezerwowi. Aby wymienić zmęczonego 


W danej chwili steruje- Numer kwarty wisz ("4), zmuszamy GRANT zawodnika, kiedy jesteśmy przy piłce, wciskamy 
my zawodnikiem, który Czas do zakończenia zawodnika dobiegu — (CZE klawisz i wybieramy (jako 
jest podświetlony zielo- kwarty co pomaga w szybkich = gospodarze) lub (-WAFFMEGUFTET]| (jako goście). Te- 


kontratakach. Dłuższy  * raz klikamy na [EUBSTMUMES. Na liście klikamy 
bieg wywołuje zmęczenie koszykarza ©.Gór- na nazwisko zawodnika, który opuszcza boisko 
na (żółta) kreska określa krótkotrwałą utratę i nie puszczając przycisku myszy, ciągniemy je 
sił, a dolna (zielona) — długotrwałą. na nazwisko tego, który wejdzie na boisko. 


nym kołem Czas pozostały na roze- 
Nazwisko koszykarza granie akcji 

i wskaźniki zmęczenia Komunikaty sędziego 
Wynik meczu Statystki drużyn i graczy 


Wykonujemy manewry bez piłki 


HARPER 


Wybór obrońcy. Aktywny zawodnik bez piłki jest zaznaczony zielonym okrę- Blok i zbiórka. Wciskając klawisz (%], wyskakujemy, by zebrać piłkę przy tablicy 
giem ©. Wciskając klawisz (5), uaktywniamy gracza znajdującego się najbliżej lub blokujemy w powietrzu rzut przeciwnika. Aby blok się udał, staramy się wy- 
przeciwnika prowadzącego piłkę. Wciskając [**-), wybieramy zawodnika na ty- skoczyć równo z rywalem lub minimalnie wcześniej. W tym celu wychwytujemy 
łach, co przydaje się przy szybkim powrocie na własną połowę. moment, w którym przeciwnik składa się do rzutu. 


ER CASSELL R 
Przejęcie piłki. Stajemy tuż przed kozłującym prze-  Popchnięcie. Gdy wciskamy klawisz (©), nasz zawod- Postawa obronna. Przytrzymujemy klawisz 
ciwnikiem i wciskamy klawisz (?). Jeśli trafiamy nik popycha stojącego przed nim przeciwnika i od- i ustawiamy naszego obrońcę twarzą do przeciwni- 
w piłkę, odskakuje ona na bok. Teraz uprzedzamy  biera mu piłkę. Sędzia zwykle dostrzega faul i dyktuje ka w pozycji obronnej $.W ten sposób blokujemy 
zawodników rywala i podbiegamy do piłki, a nasz rzuty osobiste, ale gdy mecz się kończy, a rywal prze- atakujących zawodników, którzy starają się prze- 
zawodnik sam ją podnosi. ciąga akcję, taki atak to nasza jedyna szansa. pchnąć pod kosz. 


Wykonujemy manewry z piłką 


Podanie. Aby przekazać piłkę ko- 
ledze z drużyny, wciskamy kla- 
wisz (54. Przytrzymując kursory, 
wskazujemy, do kogo podajemy. 


Rzut do kosza. Gdy wciskamy kla- 
wisz (94, zawodnik przy piłce wy- 
skakuje w górę i w chwili, gdy 
puszczamy klawisz, rzuca piłkę 
w stronę kosza. Jednak jeśli opa- 
damy na ziemię bez rzutu, sędzia 
odgwizduje faul - £ZZTZT7H. 


jemnica sukcesu jest prosta: wy- 
bieramy zawodnika, który w na- 
szej drużynie ma najwyższą 
umiejętność 3 POINTERS i rzuca- 
my z czystej pozycji. 


Wsad do kosza. W czystej sytuacji 
pod koszem naciskamy klawisz 
(PA, a nasz zawodnik wykonuje 
efektowny wsad do kosza. 


jąc kursorów, zasłaniamy piłkę ciałem. Gdy wciska- 
my (F) raz, zawodnik przekozłowuje piłkę między 
nogami, a gdy dwa razy — przekłada ją za plecami. 


Dokładne podanie. Gdy przytrzy- 
mujemy klawisz Spacja, zawodnik 
z piłką porusza się powoli i do- 
kładnie przygląda się sytuacji. Na 
ekranie widzimy nazwiska wszyst- 
kich graczy z naszej drużyny, 
a obok nich opis klawiszy, które 
należy wcisnąć, by podać do nich 
piłkę, Klawisze odpowiadające an- 


gielskim nazwom z 
w tabelce poniżej. 


Klawisze wywołujące graczy 


is na ekranie - klawisz 


SHOOT | 
CROSSOVER B_ 
BACKDOWN/SPIN M 
PASS 


Rzut wymuszony. Aby wymusić na zawodniku odpowiedni sposób 
zagrania pod koszem, wciskamy (2*3(7) (rzut wysokim hakiem), 
Ef) (rzuto tablicę) lub (5*-)[Q3 (wsad do kosza). Zawodnik wypeł- 
nia nasze polecenie tylko wtedy, gdy jego pozycja mu to umożliwia. 
Dlatego wygodniej jest korzystać z klawisza (7) — w ten sposób 
zawodnik rzuca, jak uważa za stosowne. 


Przepychanie pod koszem. Gdy dłużej przytrzy- 


mujemy klawisz (2), nasz gracz nisko kozłuje piłkę 
i ustawia się tyłem do obrońców. Używamy kurso- 
rów i powoli przepychamy się w kierunku kosza. 
Puszczając (74, omijamy obrońców. 
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my manewry z piłką 


" 6h 


Zagrania pozorowane. By zmylić przeciwnika, uda- Poruszamy się z piłką. Aby w biegu zmienić rękę, któ- 
jemy, że składamy się do rzutu (wciskamy (-"%)(74)) — rą kozłujemy piłkę, wciskamy klawisz (-]. Pojedyncze 
lub symulujemy, że chcemy podać piłkę (f-"'*)f5)). wciśnięcie klawisza powoduje zmianę rytmu 
By przeciwnik nie mógł odebrać nam piłki, przyjmu- kroków. Efektowny piruet wykonujemy, wciskając 
jemy niską pozycję i odwracamy się (f"*/(")). 


w biegu klawisz (2). 


y a 


Rajd między obrońcami. Wyprowadzając akcję, stale 


wodnicy starają się ustawić w dogodnej pozycji do | zmieniamy kierunek ruchu. Dla zmylenia przeciwnika 
rzutu. Jeśli jeden z nich znajduje się pod koszem © wykonujemy zwód z przełożeniem piłki do drugiej rę- 
wciskamy (5), podajemy do niego piłkę i wyskaku- ki (klawisz (*4) i prześlizgujemy się między obrońca- 


jemy do rzutu, wciskając (?]. 


mi, pakując piłkę do kosza (klawisz (?4). 


| Zasłona. Zawodnik z piłką © biegnie| 
za kolegą z drużyny ©. W ten sposób 
zyskuje osłonę przed blokiem obroń- 
ców przeciwnika i rzucając z półdy- 
stansu, ma dużą szansę na trafienie. 
Druga możliwość. Zamiast rzucać 
z półdystansu, podajemy piłkę do za- 

| wodnika, który dotarł pod kosz © i sta- 
ramy się wykonać wsad.W takiej sytu- 
acji przeciwnik często fauluje i zysku- 
jemy dodatkowy rzut osobisty. 


Wyjście do podania. Jeśli nie mamy do kogo podać, 
wciskamy klawisz (E”Ą. Koledzy z drużyny starają 
się wyjść do podania. To zagranie przydaje się przy 
kontrach, gdy biegniemy skrzydłem w asyście 
obrońcy, a brakuje nam wsparcia w środku pola. 


Szybkie wejście skrzydłem. Wciskając klawisz (5, 
podajemy piłkę na drugą stronę boiska. Wykorzy- 
stujemy przyspieszenie (wciskając rytmicznie kla- 
wisz (4) i wbiegamy pod kosz za linią obrońców. 
Akcję kończymy rzutem (klawisz [?4). 


NEzzą 


Akcja dwójkowa. Pierwszy zawod- 
nik © wycofuje się z piłką, ściągając 
na siebie obrońców przeciwnika. 
W tym czasie za ich plecami przemy- 
ka drugi koszykarz © ,który po otrzy- 
maniu piłki ma wolną drogę do ko- 
sza ©. Wciskamy klawisz (2) i bez 
problemu zdobywamy punkty. Jeśli 
zależy nam na efektownym umiesz- 
czeniu piłki w obręczy, zbliżając się do 
kosza, wciskamy (-"tyf2). 


fą. Dochodzi do tego, gdy zostawi 


wracają na pozycje obronne. 


Awansujemy do faz) 


Po rundzie zasadniczej do fazy 
playoff awansuje po osiem dru- 
żyn z każdej konferencji, przy 
czym dwa pierwsze miejsca są 
zarezerwowane dla zwycięzców 
dywizji. Aby obejrzeć naszą po- 
zycję w lidze, klikamy na 
i z rozwijanej listy wybieramy ©- 
Konferencję lub dywizję wybie- 
ramy, klikając na ©. 


W rubrykach tabeli safe są 
następujące dane: 
© Liczba meczy wygranych 
i przegranych w tym sezonie 
© Strata do lidera. Ten parametr 
wyliczany jest według złożo- 
nego wzoru 
© Odsetek zwycięstw. Ta wiel- 
kość decyduje o pozycji dru- 
żyny w tabeli konferencji 


Rozgrywamy stałe fragmenty gry | 


sa. 2 
Wznowienie gry. Aby wywalczyć piłkę przy rozpo- 
częciu gry, wciskamy klawisz (3), wyskakując do 
góry, nim piłka osiąga najwyższy punkt lotu. Aby 
wznowić grę z autu, wciskamy klawisz (54, wskazu- 
jąc kursorami, do kogo podajemy piłkę. 


Unikamy zakazanej obron 


Ustawienie zawodników w obronie w jednej ini 
powoduje, że sędzia odgwizduje faul obrony stre- 


zawodnika w obrębie kolorowego pola pod ko- 
| (zwanego trumną), a pozostali gracze 


amy aktywnego 


playoff 


Rzuty osobiste. Aby trafić do kosza, wciskamy kla- 
wisz fP) lub (54 tak, by zatrzymać pomarańczowe 
kropki pośrodku pola Q.G 

nik, punkty przemieszczają się bardzo szybko. Wte- 
dy wciskamy klawisz odpowiednio wcześniej. 


Wykorzystujemy czas 


Jeśli do końca kwarty pozostało zaledwie kilka 
sekund, blokujemy rywala już na jego połowie. 
Wszystko po to, by nie pozwolić mu na zbliżenie 
się do naszego kosza i oddanie celnego rzutu 
w ostatniej sekundzie meczu. Mimo zaciekłej 
obrony, nie faulujemy — to się nie opłaca! 


zjem wia ag 


|| + MIKKESOTA 1.000 

|*© uuas ż» = 1006 = 3 s 

j PHOENIX 2-0 10 1006 W2 +0 2-0 2-0 

| SANANTONIO 2-0 10 16066 W2 +0 10 2-0 

| BALLAS 18 15 1066 WI 0-0 0-0 1-0 

| PORTLAKD 1-6 15 1606 Wi 6-0 0-0 1-0 
SEATTLE 21 15 667 Wi 61 0-1 2-1 
HOUSTOW _ 2-2 20 5060 Wi 61 0-2 2-2 
DENVER 8-0 20 008 - 0-0 0-0 0-0 
GOLDENSTATE 0-1 25 606 Li 6-0 0-0  €-1 
LAELIPPERS (0-2 36 0066  L2 0-2 0-2 0-2 
UTAŃ 8-0 28 006 - 0-0 0-0 0-8 | 

|++USER O *ELINCHED DIVISIOK ELIMINATED 

||+ DIVISIOW LEADER GLINCHED BERTH 


dy rzuca słabszy zawod- 


grała L (Lost) 


własnej dywizji 


© Liczba meczy wygranych _ © Gwiazdka [*i oznacza drużynę 
i przegranych z zespołami awansującą do fazy playoff ze 
własnej konferencji 


© Liczba meczy wygranych prowadzące w dywizjach 
i przegranych z zespołami © Znakiśl oznacza drużyny pro- 


Metoda wyliczania straty do lidera dywizji lub konferencji 


Strata 1 liczba liczba liczba liczba 
dolidera = z ięstw — naszych — porażek -+- naszych 
2 lidera zwycięstw lidera porażek 


© Trend. Liczba wskazuje, ile © Liczba meczy wygranych 
ostatnich spotkań drużyna i przegranych w ostatnich 
wygrała W (Won) lub prze- dziesięciu spotkaniach 


© Znak E] wyróżnia drużyny 


wadzone przez graczy 


względu na pozycję w dywizji 
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Poznajemy podstawy gr 


Wyruszamy na poszukiwanie 
sławnego bohatera Ulissesa. 
Na początku udajemy się do 
Troi, miasta w którym po raz 
ostatni widziano zaginionego. 

Podczas gry sami decydu- 
jemy, czy zachowujemy się 
dobrze czy źle. Nasze postę- 
powanie zostaje ocenione 
podczas sądu w siedzibie Ha- 
desa. Poradnik GIER przed- 
stawia poczynania dobrego 
bohatera, który nie zabija 
niewinnych ludzi i pomaga 
potrzebującym. 

Przechodząc grę, rozma- 
wiamy tylko z postaciami 
uwzględnionymi w tekście 
ściągawki. Pamiętamy też, 
aby podczas rozmowy poru- 
szać wszystkie tematy. 


Zaczynam 


Aby zacząć nową grę, klikamy na ©). Aby zapi- 
sać stan gry, klikamy na © ,a w kolejnym menu 
na ©.Wybieramy pozycję, na której zapisuje- 
my grę © - klikamy na nią, wpisujemy nazwę 
gry i potwierdzamy zapis klawiszem Enter. Ry- 
sunek w okienku © pokazuje miejsce w grze, 
w którym zapisaliśmy jej stan. 


grę oraz zapisujem 


e 


do stęsknionej żony 


Przenosimy się do świata starożytnych świątyń i bogów cechujących 
się typowo ludzkimi słabościami 


i odczytujemy jej stan 
| 60606060900 66%, 


głównym klikamy na ©. Gdy otwiera się ko- 
lejne menu, klikamy na ©, a potem na nazwę 
zapisanej gry ©. Zapis, z którego nie chcemy 
już korzystać, kasujemy, zapisując na nim inną 
grę lub wybierając ©, a następnie klikamy na 
jego nazwę w tabelce ©. 
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be tośni. Jednak z poradnikiem GIER na przekór 
woli Posejdona odnajdujemy Ulissesa i wracamy z nim 


Obsługujemy grę 


Heryseuszem kierujemy za 
pomocą strzałek na klawiatu- 
rze. Naciśnięcie klawiszy 
lub 2] powoduje obrót 
bohatera, zaś lub (£] - 
ruch do przodu i do tyłu. Je- 
żeli trzymamy wciśnięty kla- 
wisz (pr) i naciskamy (74, He- 
ryseusz biegnie. 

Naciskając Spację, podno- 
simy przedmioty, a Enterem 
używamy ich, uruchamiamy 
mechanizmy i wykonujemy 


Test gry w numerze 3/2001 na stronie 34 


czynności. Niekiedy funkcję 
tę pełni Spacja — na przykład 
przy otwieraniu drzwi. 
Wciskając klawisz (4, 
przechodzimy do ekwipunku. 
Strzałkami zmieniamy pozy- 
cję przedmiotów. By wziąć 
któryś do ręki, ustawiamy go 
na środku ekranu i wciskamy 
Spację. Ponownie wciskajac 
(EX, wychodzimy z ekwi- 
punku. Miecz wyciągamy, 
naciskając klawisz (|. 


Zmieniamy ustawienia gr 


W głównym menu zmienia- 
my ustawienia dźwięku i gra- 
fiki. W menu ustawień dźwię- 
ku © włączamy i wyłączamy 
napisy ©) ustalamy głośność 
dialogów ©, muzyki © oraz 
efektów dźwiękowych ©. 
Zmian dokonujemy, klikając 
na czerwone przyciski powy- 
żej i poniżej obrazków. 


W menu ustawień grafiki 
zmieniamy rozdzielczość ob- 
. Jeżeli mamy akcele- 
rator grafiki trójwymiarowej, 
włączamy akcelerację ©. Gra- 
fika w wysokiej rozdzielczości 
wygląda lepiej, ale animiacja 
jest płynna tylko na szybkich 
komputerach. Najlepiej usta- 
wić rozdzielczość 800 na 600. 


Epizod 1: Ruiny Troi 


Schodzimy z pomostu i idziemy na 

wzniesienie. Podnosimy kamienie. 
Rozmawiamy ze strażnikiem i kup- 
cem. Mówimy im prawdę. Następnie 
podchodzimy do leżącej obok sterty 
skrzyń, koszów i dzbanów. 


W tylko Mikis odchodzi, biegniemy za nim. To 
pułapka! Po przebudzeniu podchodzimy do ciała 
przyjaciela. Schodzimy ze schodów i wracamy sze- 
roką aleją do kowala. Wypytujemy go o ostatnio 


zdobyty tajemniczy trójząb. 


8 Rozmawiamy z Koppeasem i wchodzimy do domu z czerwonymi ścianami. 
Pytamy Hakeusa o wszystko i wypijamy napój. Bierzemy diament, wychodzi- 


Gdy mężczyzna bierze ładunek, 

podnosimy dywan i idziemy za tra- 
garzem. Jesteśmy w obozie! Przed na- 
mi, po prawej stoi duży dom — wcho- 
dzimy. Strażnik po krótkiej rozmowie 
wprowadza nas do środka. 


TO WY Ya 


Rozmawiamy z Nathosem (jest . bag, dostaniemy przepustkę, idzie- 
z prawej), zagadujemy go ponow- my do wartownika i pokazujemy 
nie, a potem rozmawiamy z Meropsą. ją. Wychodzimy z obozu. Skręcamy 
Wychodzimy i idziemy w stronę prze- w prawo i maszerujemy wzdłuż pali- 
ciwną do bramy głównej. Strażnik nas sady, aż spotykamy kowala. Rozma- 
zatrzymuje. Wracamy do Nathosa. wiamy z nim, a potem z Mikisem. 


Ponownie udajemy się do domu Nathosa. Zostali- Na dachu podnosimy kamień i zrzucamy go na 
śmy uwięzieni! Rozmawiamy z więźniem tak dłu- wartownika. Idziemy do domu Nathosa i prze- 
go, aż Koppeas oferuje nam pomoc. Stajemy tyłem do  bieramy się za kapitana. Wracamy do więzienia, 
kosza, podnosimy go i używamy haka. Oglądamy  uwalniamy Koppeasa i kierujemy się do bramy 


ścianę po prawej stronie drzwi i wspinamy się. prowadzącej do kowala. Wychodzimy na zewnątrz. 


my. Idziemy wąwozem, aż natykamy się na spadające różowe kwiaty. 


nia i wchodzimy na schody. 


1 Zapisujemy stan gry. Układamy kamienie począw- 1 2 Używamy diamentu na bramie. Na kolumience 


szy od górnego zgodnie z ruchem wskazówek ze- 
gara, kolejno: wiatr północny, wiatr wschodni, wiatr 


9 Podnosimy jeden kwiat i wchodzimy do zamku. Kierujemy się do drugiego 
pomieszczenia. Bierzemy wszystkie 16 kamieni ze ścian po lewej oraz prawej 


stronie. Używamy różowego kwiatka na dużej roślinie pośrodku sali 


wilgotny, południowy, ciepły i na koniec zachodni. wznoszącego. Wybiegamy, zanim zamkną się drzwi. 


w środku sali stawiamy statuę wiatru północ- 
nego. Zdejmujemy ją i stawiamy statuę wiatru 
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Epizod 2: Miasto zjadaczy lotosu 


130% do miasta i kierujemy się do ruin 1 Naprzeciw wejścia do miasta widzimy małe 1 Idziemy na plażę. Napełniamy kielich wodą 
dwupoziomowego budynku z czerwonym da- mostki. Na drugim znajdujemy kielich. W mie- w pobliżu naszego statku. Przechodzimy przez 
chem. Na piętrze czytamy tekst wyryty na tablicach. ście leży kilka podobnych pucharów. My używamy pierwszy mostek. Idziemy, aż zobaczymy palenisko. 
Na tyłach budynku, obok studni leży filtr. Podnosi- tylko tego świętego. Nasiona lotosu zrywamy w okrą-  Zawieszamy naczynie nad ogniem. Używamy dźwi- 
my go i chowamy do torby. głej sadzawce na środku placu. gni z lewej strony. 


Ź 
1 6 Rozkładamy filtr na dużym naczyniu z prawej. Na filtrze kładziemy nasiona 1 7 Wracamy przez mostek i przez chwilę kręcimy się w pobliżu dwupiętrowe- 


lotosu. Ponownie przechylamy lewą dźwignię i wlewamy wodę do wiszące- go domu z niebieskimi progami i schodami. Gdy widzimy uciekającego 
go naczynia. Podnosimy kielich. Napełniamy go narkotykiem i wypijamy. człowieka, gonimy go. Po przebudzeniu rozmawiamy z Krisisem. 


=" 


W lesie spot kam sowę. Śledzimy ją i dosta- Zapisujemy grę i idziemy do jaskini. Przy kolum- Gdy potwór nie patrzy na nas, podbiegamy 
y 


jemy tarczę od bogini. Po ponownym spotka- nie odkładamy tarczę i wybiegamy. Podnosimy i atakujemy mieczem. Podnosimy uciętą gło- 


niu z sową śledzimy ją dwa razy. Idziemy kamieni- kamień i wracamy. Unikamy strzał oraz spojrzenia Gor- wę.Wchodzimy po schodach i kładziemy ją w prawej 


stym wąwozem i wchodzimy po schodach. gony. Rzucamy kamień, by odwrócić uwagę potwora. dziurze w zielonym kamieniu. Wskakujemy do studni. 


Epizod 3: Wyspa cyklopów 


ZE 


21 chodzimy do lasu. 2 2 Podczas rozmowy wybieramy Koppeasa.Wych 23 Wracamy do lasu i kładziemy kołek na kuszy. 
Krążymy, aż znajdujemy dużą kuszę. Podnosimy dzimy i wbiegamy na kamienne wzgórze. Gdy Naciągamy linę. Celujemy w cyklopa i ognia! 
z ziemi linę i zakładamy ją na broń. Idziemy na plażę  cyklop podchodzi, zamieniamy go w kamień za pomo-| Jeżeli nam się nie udaje, za chatą znajdujemy drugi 
i wchodzimy do chatki. cą głowy Gorgony ©.Wyciągamy kołek z czaszki. kołek. Wracamy na statek. 
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Epizod 4: Pałac Posejdona 


2 W pomieszczeniu z trójzębami stajemy naj- 

pierw przy pierwszej dziurze, potem prze- 
biegamy do trzeciej, cofamy się do drugiej i bie- 
gniemy prosto do drzwi. Szybko je otwieramy, po 
czym wchodzimy do środka. 


2 y pozbyć się posągów blokujących przej- 

ścia, zgadujemy, o jakiej osobie mówą. 
Udzielamy odpowiedzi, stając w załębieniu z wi- 
zerunkiem danej postaci. Pierwszy jest Tezeusz, 
druga Hera, a na końcu po prostu człowiek. 


2 W rozmowie z fałszywym Ulissesem wybie- 
ramy wątek: Ulisses. Gdy zmienia się w Hery- 
seusza, zamieniamy go w kamień głową Gorgony. 


nek 


3 Wchodzimy na ostatnie piętro domu. Rozma- 
wiamy z kobietą i pytamy ją o naszą żonę. Za- 

mienia nas w świnię! Wracamy i przechodzimy na 

drugą stronę domu. Schodami wchodzimy wyżej. 


Epizod 5: Kraina Lajstrygonów 


2 Teraz dostajemy się do wnętrza fortecy. ldzie- 

my przed siebie i ukrywamy się za drewnianą 
palisadą. Gdy tylko przejdą strażnicy, błyskawicznie 
biegniemy dalej i chowamny się jak najdalej z prawej 
strony, przy murze. 


3 Podnosimy rogatą czaszkę i używamy jej na li- 
nie.ldziemy na balkon.W lewym rogu używamy 
haka. Wracamy do obozu i rozmawiamy z Borosem. 


33 Przez małe okno z drugiej strony dachu wcho- 
dzimy do laboratorium. Odgryzamy pierwszą 
linę z prawej. Przyglądamy się miejscu, nad którym 
wisi druga lina. Podnosimy zieloną poduszkę ©- 
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29: odejściu wartownika wślizgujemy się do 
fortecy. Przechodzimy powoli obok śpiącego 
(nie budzimy go!). Rozmawiamy z więźniami i po- 
nownie wpadamy w potrzask. Wypytujemy Hipo- 
miona i decydujemy się na odpoczynek. 


3 Zabieramy rzeczy. Wchodzimy po drabinie 
z prawej strony dwupiętrowego budynku. Ła- 
miemy róg nogą. Schodzimy i odpływamy. 


3 aka na dół. Kładziemy poduszkę pod 

drugą linką. Uciekamy z powrotem do labora- 
torium.Przegryzamy drugą linę. Schodzimy, podnosi- 
my fiolkę i dajemy ją rannej Kirke. Idziemy na statek. 


3 SE do jaskini i schodzimy po scho- 

dach. Rozmawiamy z Koppeasem i poma- 
gamy mu. Przy łodzi oddajemy Charonowi miecz. 
W zamian daje nam flet. Po drugiej stronie unika- 
my Cerbera i szybko biegniemy do zamku. 


36.5 całe nasze życie zostaje poddane su- 
rowemu osądowi. Wybieramy odpowiedź: 
altruista i spokojnie wysłuchujemy wyroku. Nie- 
stety — bogowie wysyłają nas do Tartaru, czyli 
piekła. Zanim to się stanie, odgrywamy scenę za- 
bójstwa nieszczęsnego Mikisa w...jego wcieleniu! 


370 Mikisem, szybko podchodzimy do 
statui, na samą krawędź, aż w końcu spada- 
my na schody. Gdy ponownie pojawiamy się na 
górze, natychmiast podbiegamy i popychamy He- 
ryseusza.W ten skomplikowny i dziwaczny sposób 
trafiamy do Tartaru. 


Epizod 10: Pola Asfodelu 


Podchodzimy do dużego ka- 


niego leży mniejszy płaski kamień. 
Stawiamy na nim miód, wino, wodę, 
mąkę oraz krew. Podchodzące dusze 
odganiamy, używając trójzęba. 


4 4 5 Czekamy na Tejrezjasza. Pytamy 4 

mienia z białym nalotem. Obok go o Ulissesa. Podnosimy trzy | 
kryształy. Podchodzimy do dużej skały, 
która ma z każdej strony otwory u pod- 
stawy. Wkładamy kryształ do otworu 
z przodu skały 


sę) 


Epizod 8: Tartar 


3 Ę Rozmawiamy z Tantalem — leży pod drze- 

wem. Zgadzamy się na jego prośbę. Podno- 
simy szklankę, miód oraz bukłak. Podchodzimy do 
Meropsa stojącego na kamieniu pośrodku lawy. 
Rozmawiamy z nim. 


ś ji = > a. a. BE 

3 Podnosimy kamień leżący obok Promete- 
usza i przeganiamy nim ptaka. W nagrodę 

więzień zgadza się, abyśmy zebrali do bukłaka 

trochę krwi. Wracamy do punktu, w którym zaczę- 

liśmy naszą wędrówkę po Tartarze i kierujemy się 

w przeciwną, niezbadaną stronę. 


AU do kobiet biorących wodę. 
Gdy nie ma nikogo, korzystamy z okazji 
i szybko nabieramy wody do szklanki. Następnie 
pośpiesznie idziemy nad czerwoną rzekę i gramy 
na flecie. Rozmawiamy z Charonem i płyniemy 
prosto na Pola Elizejskie, czyli do greckiego nieba. 


LG TETGR NIEM 


Kryształ stojący z lewej wkłada- 
my do pierwszej niszy z prawej, 
a kryształ z lewej strony — w środkową 
dziurę. Ostatni wkładamy z przeciwnej 
strony co pierwszy. Idziemy na górę. Bie- 
rzemy kryształ z drzwi. Zapisujemy grę. 


Epizod 9: Pola Elizejskie 


41 Szukamy służących i rozmawiamy z jednym 
z nich. Idziemy do ogrodu, w którym rośnie 
winorośl. Teraz unikamy służących! Bierzemy bu- 
kłak — jest nieopodal kamiennej studzienki z try- 
skającym winem. 


4 Idziemy do dziewczynki wypiekającej 

chleb. Miejsce rozpoznajemy z daleka po 
wystającym ponad roślinność kamiennym komi- 
nie. Rozmawiamy z nią i zgadzamy się na zapro- 
ponowany układ. Bierzemy chleb. Zanim wysty- 
gnie, dostarczamy go duszom nad jeziorem. 


43 Mamy bardzo mało czasu. Jeżeli zdążymy, 
w zamian za nasze poświęcenie dostajemy 
mąkę — leży z lewej strony pieca. Jak najszybciej 
wracamy nad rzekę i za pomocą fletu przywołu- 
jemy Charona. Tym razem płyniemy jego łodzią 
na Pola Asfodelu. 


M W sala trzy z pięciu broni. 
Wybór zależy od naszego postę- 
powania w grze. Jeżeli Posejdon się nie 
chwieje, broń jest zła, Jeśli się chwieje 
i oddaje cios, broń jest dobra, ale na 
złym miejscu. Jeżeli się chwieje i nie 
oddaje — dobra i na dobrym miejscu. 
Jeśli graliśmy według ściągawki, wy- 
bieramy głowę Gorgony, tarczę i miecz. 
To już koniec. Wygraliśmy! 
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z innymi magami, by zaskarbić sobie 
przychylność bogów. Poradnik 
prowadzi nas prosto do zwycięstwa 


Sacrifice jest grą dla zaawan- (ES Wera "7 


Wporawadzenie t 


trzy misje zapoznające nas 


sowanych. Jeśli nigdy nie grali- s zz 2 grą ©. Wchodzimy do nich, 
śmy w gry strategiczne czasu | ala klikając na odpowiednie 
rzeczywistego, zaskakuje nas e DZOTRCESEMOJ przyciski. 


liczba opcji, inteligencja prze- 
ciwników i szybkość ich dzia- 
łania. Jednak nie przejmujemy 
się początkowymi niepowo- 
dzeniami i cierpliwie poznaje- 
my trudną sztukę dowodzenia 
| hordami potworów. 


Zanim zaczniemy grę, roz- 
grywamy misje ćwiczebne — 
tak zwane wprowadzenie. 
Dzięki nim poznajemy grę. 
Aby wejść do wprowadze- 
nia, klikamy w głównym me- 
nu gry na irak da. 
Otwiera się okno, w którym 
po lewej stronie widzimy 


z naszych 
wiernych 
sług „4 


Nasz mag przywołuje potwory 
i walczy z wrogami 


Na początku gry każdy 
z bogów obdarza nas 
pięcioma punktami za- 
ufania. Jeśli wykonujemy 
misję dla któregoś z nich, 
jego sympatia do nas 
zwiększa się, ale równo- 
cześnie tracimy zaufanie 
innych bogów. Gdy za- 
ufanie któregoś z bóstw 
do nas spada do zera, już 
nigdy nie dostaniemy od 
niego zlecenia. 

W zamian za wykony- 
wanie misji otrzymuje- 
my od bogów różne 
prezenty. Najczęściej są 
to czary. W miarę postę- 
pów w grze nasz mag 
zdobywa doświadcze- 
nie i staje się coraz sil- 
niejszy. Gdy zdobywa 
kolejne poziomy do- 
świadczenia, otrzymuje 
lepsze zaklęcia. 


Charnel to złośliwy 
bóg. Większość czarów, 
których nas uczy, jest 
potężna. Gdy w jego 
służbie osiągamy czwar- 
ty poziom doświadze- 
nia, dostajemy zaklęcie 
Wskrzeszenie. Za jego 
pomocą na polu bitwy 
przekształcamy dusze 
w potwory. Na poziomie 
dziewiątym poznajemy 
czar Śmierć. Przywołuje 
on chmurę, która zabija 
przeciwników na dużym 
obszarze. 


James jest władcą zie- 
mi. Gdy osiągamy siód- 
my poziom doświadcze- 
nia, daje nam Bombar- 
dowanie, które niszczy 
manality wroga nawet 
gdy mają ochronę. Jesz- 
cze groźniejszy jest Upa- 
dek, którego uczymy się 
na poziomie dziewią- 
tym. Pod jego wpływem 
zapada się ziemia, a sto- 
jące na obszarze działa- 
nia czaru stworzenia 
spadają w otchłań. Nie 
zbieramy ich dusz. 


Persefona walczy dla 
pokoju. Jej czary chro- 
nią, leczą i wzmacniają 
nasze wojska. Po osią- 
gnięciu czwartego po- 
ziomu dostajemy Tęczę, 
która leczy do pięciu na- 
szych oddziałów (jej 
rzucenie kosztuje 300 
punktów many). Znako- 
mite efekty daje także 
Opętanie. Zaczarowany 
potwór przechodzi pod 
naszą komendę, a gdy 
zginie łatwo zabieramy 
jego niebieską duszę. 
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Pyro to bóg ognia. Na 
poziomie czwartym daje 
nam czar Smoczy dech. 
Dzięki niemu przywołu- 
jemy smoka, który spala 
oddział wroga. Ognisty 
deszcz otrzymujemy na 
siódmym poziomie. Ten 
czar spala wszystkich 
przeciwników, którzy są 
w zasięgu działania. Na 
poziomie dziewiątym 
dostajemy Wulkan, któ- 
ry wyrzuca w powietrze 
jeden oddział wroga, 
a inne obryzguje lawą. 


trzem. Na poziomie trze- 
cim daje nam Mróz, któ- 
ry zakuwa wroga w lo- 
dowy blok. Potwór staje 
się bezbronny, więc ata- 
kujemy go innymi cza- 
rami, które wyrządzają 
mu krzywdę.Mocniejsza 
wersja Mrozu to Ślizga- 
wka zamrażająca grupę 
potworów na określo- 
nym obszarze. Rzucamy 
ten czar i przechodzimy 
do ataku, bo zaklęcie nie 
trwa długo. 


Nasz bohater ma 
dwie postacie: ciele- 
sną i duchową. Du- 
chem staje się po 
śmierci, czyli wtedy 
gdy jego energia 
życiowa spada do 
zera. Jednak wystar- 
czy, abyśmy udali 
się do źródła many, Ee i aż z ) 
a nasz mag natych- Gdy nasz mag żyje, rzuca zaklę- Gdy mag ginie, zostaje duchem € 
miast odzyskuje cia 60, dowodzi oddziałami Nie rzuca czarów i nie zbiera dusz. 
swą zwykłą, ciele- i zbiera dusze ©. Porusza się jednak Dowodzi jednak stworami ©, a nie- 
sną postać. powoli i jest wrażliwy na ataki wroga. _ przyjaciele © nie mogą go zranić. 


Nasz mag używa różnych rodzajów magii. Rzucanie 
czarów wymaga energii magicznej, czyli many. Gdy 
jej poziom się obniża, stajemy blisko jednego z wy- 
mienionych poniżej źródeł many i uzupełniamy ją. 


Manalit to główne źródło energii. Regeneruje za- 
równo manę, jak i zdrowie. Manalit wrogiego maga 
zaopatruje go w manę, więc powinniśmy go zburzyć. 


Kaplica jest mało wydajna jako źródło many. Jed- 
nak nasi torbiarze oczyszczają w niej dusze wro- 
gów bez biegania do ołtarza. 


Klin — korzystamy z tej formacji, gdy 
z przechodzimy przez teren wroga i spo- 
dziewamy się ataku z dwóch stron. 


Falanga przydaje się, gdy maszerujemy na 
pole bitwy. Wojska są skupione i podatne 
na atak czarami działającymi na dużym obszarze. 


Ołtarz dostarcza many powoli, ale oczyszczamy na 
nim wrogie dusze. Bronimy go za wszelką cenę, bo 
gdy zostanie sprofanowany, przegrywamy! 


E> 3 Koło to szyk przydatny podczas obrony Linia to dobry szyk dla potworów wal- 

budowli. Nasze jednostki otaczają bro- czących wręcz. Jednostki atakują równo- 
niony obiekt, zwracają się na zewnątrz, a następ- cześnie, co zmniejsza straty. Są jednak zagrożone 
nie stawiają czoło wrogom. zaklęciami działającymi na dużym obszarze. 


Manahir przekazuje nam manę, dlatego warto, by 
przebywał w pobliżu naszego maga. Manahiry 
wrogiego maga likwidujemy na początku bitwy. 


Luźny szyk jest czymś pośrednim po- B Półokrąg jest dobry dla oddziałów ataku- 
A „2 między linią i falangą. Łączy zalety i wa- jących z dystansu. W tym szyku skutecz- 
rę obu tych formacji. nie rażą cel i sprawnie bronią się przed atakiem. 


Źródło dostarcza dużych ilości many. Korzystamy 
z niego zarówno my, jak i przeciwnik. Aby wyko- 
rzystać źródło, wyczarowujemy własny manalit. 
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Najprościej kliknąć pra- 
wym przyciskiem myszy 
na maga i rozkazać wybra- 
nym oddziałom, aby go 
broniły. Jednak takie usta- 
wienie nie zawsze spraw- 
| dza się w walce. Mag za- 
| miast przebywać na ty- 
| łach, walczy w pierwszej 
linii, a oddziały zmieniają 
pozycję przy każdym jego 


ruchu. Dlatego najlepiej  KoGiuk% „EE SRÓ""NNIEDZI | 
oddzielić maga od bronią- Klikamy dwukrotnie lewym przyciskiem myszy na oddziały wal- 


czące wręcz i w ten sposób wybieramy te jednostki. Ich liczbę 
widzimy w oknie ©). Zaznaczone wojska grupujemy, wciskając | 
EN (Teraz wciśnięcie £') wybiera oddziały walczące wręcz. 


cych go jednostek w taki 
sposób, aby wspierał wal- 
| czących czarami. 


Klikamy prawym przyciskiem myszy na do- 
wolną jednostkę. Otwiera się menu ©- 
| zktórego wybieramy szyk oddziału — na przy- 
kład linię ©. Zarządzamy przemarsz wojsk 
| wmiejsce wskazane prawym przyciskiem my- 
szy. Oddział przyjmuje wybrany szyk. 


= wybieramy oddziały miotające. One rów- 
nież pojawiają się w oknie oddziałów ©. Gru- 
pujemy je, wciskając (-") (2). Następnie wy- 
korzystujemy menu i rozkazujemy jednost- 
kom ustawić się w półokrąg ©. 


"= 


Ę Wybieramy wojska powietrzne, klikamy pra- 
J wym przyciskiem myszy na oddziały wal- 
czące wręcz, przytrzymujemy go i wybieramy | 
opcję Pilnuj ©. Siły powietrzne lecą za piecho- | 
tą. Rozkaz Pilnuj wydajemy też oddziałom wal- 
czącym wręcz ©, wskazując im strzelców ©. 
Teraz cała armia posuwa się za łucznikami. 


4 Przechodzimy do oddziałów latających. Kli- 
kamy dwukrotnie lewym przyciskiem my- 
szy na dowolną jednostkę tego rodzaju 
i w ten sposób wybieramy wszystkie oddziały 
| tego typu. Następnie tworzymy z nich grupę 
bojową, używając klawiszy (-"H (£] i z menu 
wybieramy szyk falanga ©. 


65: szyk sprawdza się w bitwie. Słabe wojska i szybkie jednostki latające wchodzą do walki | 
dopiero wtedy, gdy zrobi to piechota. Dzięki temu nie giną w pierwszej fazie starcia. Łucznicy 
ostrzeliwują przeciwnika, a jeśli zostaną zaatakowani, mają zagwarantowaną osłonę piechoty. 
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Nawracamy dusze 


Liczebność naszej armii zale- 
ży od liczby zdobytych dusz. 
Po naszych poległych po- 
tworach pozostają niebieskie 


dusze. Gdy mag wchodzi na 

nie, pojawiają się na liczniku 
dusz. Inaczej postępujemy 
z duszami zabitych wrogów. 


Z menu zaklęć dla budow- | 
li © wybieramy Nawróce- 
nie © i klikamy na wrogą 
duszę lewym przyciskiem. 


Czerwonej duszy wroga 
| Anie zbieramy tak jak swo- 

jej, niebieskiej. Gdy wchodzi- 
my na nią, nic się nie dzieje. 


Mag macha rękami, od- 
prawia rytuał i pojawia 
się torbiarz ©. 


Dalej wydarzenia toczą | 
się same. Torbiarz oddzie- 
la duszę od ciała... 


Podczas rytuału oczysz- | 

czenia torbiarze nawraca- 
ją dusze wroga. Pojawiają się 
one na liczniku dusz ©. 


..a następnie zanosi ją © 

do naszego ołtarza. Mamy 
nadzieję, że torbiarz nie zo- 
stanie zabity przez wroga. 


Rozkazy i polecenia wydajemy za pomocą myszy, ale stoso- 
wanie skrótów klawiaturowych usprawnia rozgrywkę. Gra | 
| umożliwia nam też ustalanie własnych skrótów. 


Wskazujemy kursorem wybrany czar © i wciskamy kom- 
binację (E"*)[EM) i dowolny klawisz, na przykład MN. 


c: 
LREŻ+* 


NŚ © ż Eo * = 4 
Słyszymy cichy dźwięk. Od tej chwili budujemy manality, po 
prostu wciskając klawisz ("4 (lub inny przez nas wybrany). 


Ruszamy za torbiarzem przeciwnika ©), który Gdy jesteśmy wystarczająco blisko, rzucam Torbiarz wroga ginie, a my dołączamy uratowaną 
ukradł duszę jednego z naszych potworów. wolny czar ofensywny © na torbiarza ©. duszę © do naszej armii. 


Sposób naszego ataku zależy od tego, ile mamy po- 
tworów, jakie obiekty zamierzamy zaatakować 
i z jakim przeciwnikiem walczymy. 


Jeśli wróg sprofanuje  profanowany, natych- 
nasz ołtarz, zwycięża. miast teleportujemy 
Gdy tylko otrzymujemy się z grupą oddziałów 
sygnał, że ołtarz jest w jego okolicę. 


z wrogiego maga niszczymy zaklęciem Pro- 


Ołtar. 


: _ fanacja ©. Najpierw wokół ołtarza wystawiamy Św Rae pas; 
Budynki (z wyjątkiem ołtarzy) atakujemy bezpo- straże, aby wróg nie zakłóci tej ceremonii. Potem 1 Rytuał profanacji polega na tańcu wrogich tor- 
średnio ©). Nie zwracamy uwagi na strażników, rzucamy czar na jedną z naszych jednostek. Torbia- biarzy. By go przerwać, rzucamy na jednego 


bowiem czerpią oni swoją siłę ze źródła many. Po rze poświęcają ją © na ołtarzu wroga, po czym bu- 
zniszczeniu źródła łatwo ich pokonujemy. dowla rozpada się i przeciwnik ginie. 


z torbiarzy ©) dowolny czar ofensywny 


=* > Płk z. - 5 ź boa Rż m | 
Wystawiamy silną jednostkę © na wabia. Prze- Jeśli po bitwie pozostało do zebrania dużo dusz, 

ciwnik © atakuje znajdujące się najbliżej siły a nadciąga armia wroga, pierwszym celem ata- 
i wystawia się na ostrzał.W tym czasie nasz oddział ku powinien być prowadzący ją mag. Gdy go za- 
jest leczony © przez skarabeusze. braknie, łatwiej rozprawiamy się z jego wojskiem. 


Bronimy budowli 


Budynki są nieliczne, ale mają duże znaczenie. Bronimy ich na dwa sposoby: 
przydzielamy oddziały bezpośrednio do obrony budowli lub przemieszczamy się 
wraz z wojskiem w zagrożone miejsca i odpieramy ataki. 


>-—© 


Trafienie torbiarza czarem powoduje przerwa- 
nie tańca © . Rytuał zaczyna się od nowa, ma- 
my więc trochę czasu na zebranie sił do ataku. 


ma : A 
Jeśli wybieramy obronę aktywną, 
h FOEBEĆ 1 j mawia mil ŚĆ. w razie potrzeby przenosimy się | ś] 
Na jednostki, które przeznaczamy Strażnicy powiązani są zbronionym wraz z armią do zagrożonego miejsca. Gdy klikamy na strzałkę, czar na- 
do obrony budowli, rzucamy czar obiektem strumieniem many. Źró- Rzucamy zaklęcie Teleportacja © na tychmiast przenosi nas i nasze od- 
Strażnik ©. Tracą wtedy specjalne  dło many © znajdujące się najbliżej miejsce oznaczone na minimapie działy w zagrożone miejsce. Teraz ata- 
umiejętności, ale zyskują większą od- ołtarza © jest najważniejsze:strażnicy czerwoną pulsującą strzałką sygna-  kujemy przeciwnika, który próbuje 
porność, siłę ataku i lepsze zdrowie. źródła chronią także ołtarz. lizującą zagrożenie. zniszczyć naszą budowlę. 


k, TEGRY 
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PARA 


za 


ŚCIĄGAWKI 


Początkowe ustawienia kla- znajdujemy najlepsze dla nas 
wiatury nie są wygodne ustawienie. Zmieniamy też 
i warto je dopasować do na- szybkość myszy — im mniej- 
szych wymagań. Ekspery-  sza,tym celniej strzelamy, ale 
mentujemy tak długo, aż tym wolniej się obracamy. 


Radzimy sobie z kamerami 


kamera próbuje nas namie- 
rzyć. Podbiegamy do niej: gdy 
stoimy dokładnie pod kame- 
rą, jesteśmy bezpieczni. 


tar > RR 


Gdy światełko na kamerze p" broni jest ważny. Decydujemy, czy 
jest czerwone ©, oznacza to, w trakcie misji będziemy zachowywać się 
że Cate została wykryta i za cicho czy też strzelać ze wszystkiego, co ma- 
chwilę pojawią się strażnicy. my. Zapamiętujemy, do których broni da się 
Żółte światełko oznacza, że dołączyć tłumik — ich używamy najczęściej. 


Likwidujemy strażników 


| Gra przygodowo-zręcznościowa 
=;  naPC| Witamy w szpiegowskiej 
akademii GIER! Dzięki nam Cate 
Archer dorówna nawet sławnemu 007 


Test gry w numerze 4/2001 na stronie 34 


W budce czuwa strażnik ©. Widzi- Kryjemy się z boku drzwi i w Strażnik wychodzi z budki i idzie 

my go przez małe okienko. Słyszy- jemy monetę ©. w kierunku, z którego doszedł go 
my też pracującą kamerę. Nie zlikwi- chodnik. Jeśli upada zbyt blisko, straż- brzęk monety. Gdy dochodzi na miej- 
dujemy więc strażnika w środku, bo nik natychmiast nas zauważa; jeśli za sce, szybko strzelamy. Celujemy w gło- 
włączy się alarm. daleko — nie słyszy brzęku. wę, aby biedak nie zdążył krzyknąć. 


Szpiegowskie gadżety to potężne narzędzia. 
Przydaje nam się ukryty w spince do włosów 


oraz wybuchowe niespodzianki. Za- || 


bieramy też monety — rzucając je, wywabiamy 
strażników poza zasięg kamer. 


Wchodzimy ostrożnie do budki 
i znajdujemy tam ważny przełącz- 
. Podobne sytuacje zdarzają się 


często. Spryt i spostrzegawczość nie- 
raz zastępują nam ciężką artylerię. 


z 


Strzelamy i rozmawiam 


Nie róbmy hałasu! A jeśli już 

zostaliśmy odkryci, przygo- 
towujemy ciężkie argumenty. 
Karabinek AK-47 Kałasznikow 
to potężna broń, ale rzadko 
znajdujemy amunicję do nie- 
go. W trakcie walki uważamy 
na ukrytych strzelców i strażni- 
ków na wieżyczkach. Strzelamy 
krótkimi seriami, nie marnuje- 
my pocisków. Często zmienia- 
my pozycję, aby wrogowie nas 
nie namierzyli. 


And Fll say again: nice try, but Pll tell you nothing. 


4) 
a 
a 
> 
„1 
x 


4 pa Wa 


W przerywnikach pomiędzy misjami często rozmawiamy z in- 
nymi osobami. Jeśli w czasie tych rozmów udzielamy trafnych 
odpowiedzi, dostajemy dodatkowe punkty, które liczą się w 
ocenianiu wyników misji. Jeśli dobrze graliśmy i odpowiednio 
rozmawialiśmy z ludźmi, otrzymujemy nagrodę. 


Szminka do zadan specjalnych 


telefonu. Szukamy go, wchodzimy do budki te- 
lefonicznej i podnosimy słuchawkę. 

Gdy nie wiemy co zrobić, naciskamy klawisz 
(9). Na ekranie wyświetlają się cele misji. 


Słowo bywa mocniejsze od kuli. W niektó- 
rych misjach nasze zadanie polega na prze- 
prowadzeniu śledztwa. Typowa sytuacja: po 
rozmowie z przechodniem słyszymy dźwięk 


Strzelamy z karabinu snajperskiego 


€xfiosive GewiceS tel BEL 
ff ana esglosion rzblbe, Z 
=ene > 


Używamy szminek w róż- 

nych kolorach. Każda z nich 

działa na mężczyzn ina- 
|| czej. Czerwona rozrywa ich 

od razu ©, żółta wybucha 

z opóźnieniem, zaś niebie- 
| ska dopiero wówczas, gdy 
| znajdą się tuż przy niej. 


Wzorem dla 
postaci pięknej 
agentki Archer 
Broń snajperska jest przydatna i cicha, ale trud- m była modelka 
na w obsłudze i wolno się przeładowuje. Gdy wi- ; BĘ > Mitzi Martin. 
dzimy odległego wroga ©, celujemy do niego | Jak widzimy, 
szybko. Dopiero gdy już z grubsza wymierzymy, podobieństwo 
spoglądamy przez celownik optyczny ©. Po jest uderzające. 
włączeniu celownika powoli przesuwamy kara- Życzymy pan- 
bin. Wycelowanie w kolejnego wroga stojącego nie Archer, by 
daleko od zlikwidowanego przeciwnika trwało- stała się równie 
by za długo. Dlatego oddalamy obraz, zmienia- popularna jak 
my cel i znów patrzymy w celownik. James Bond! 


istotne szczegół 


Eksplodujące 
pociski dum- 
-dum mają 
małą siłę przebi- 
cia, ale zadają 
poważne bardzo 


|| obrażenia. Trafio- 


ny przeciwnik 
nierzadko wy- 
krwawia się na 


l śmierć. 


Broń przeła- 

dowujemy 
dopiero po wal- 
ce, gdy jesteśmy 
już bezpieczni. 
Jeśli jednak mu- 
simy to zrobić w 
czasie strzelani- 
ny, najpierw szu- 
kamy odpowied- 
niej osłony. 
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Często znaj- 

dujemy  ko- 
perty, akta, filmy 
czy teczki z dany- 
mi. Zawarte 
w nich informa- 
cje pomagają 
nam ukończyć 
grę i gwarantują 
nagrodę po za- 
kończeniu misji. 


Tajne kody | 


ułatwiają życie! Wystarczy wpisać kilka 


znaków, a życie naszego bohatera od razu staje się o wiele 
łatwiejsze. Niestraszni nam są potężni magowie, wojownicy obcych 
cywilizacji czy bossowie przestępczego podziemia 


Gdyby nasi przeciwnicy wiedzieli, że dysponujemy tajnymi kodami 


„Z pewnością 


poddaliby się bez walki. Jako nieśmiertelni magowie otoczeni armiami potworów, pokonujemy każdego 
wroga. A wszystko na chwałę naszego boga 


Uruchamiamy grę, klikając 


na: ERstn] [ZiEcoaw| [Zsa Erietaneni 


(sacrifice 
Rozpoczynamy nową roz- 
grywkę, wybierając © lub 

kontynuujemy grę zapisaną 

wcześniej, klikając na 


W czasie gry wciskamy 

klawisze (E"4(t)(F] (nad 
(-524). Pojawia się okno komu- 
nikatów programu 


Pa ; 


Wpisujemy jeden z poda- 

nych w tabelce kodów. Po 
znaku © wpisujemy spację. 
Tekst widoczny jest w dolnym 
lewym rogu ekranu 


PspLlekoraseć wnud: 
Aby zatwierdzić kod, wci- 
skamy klawisz Enter. Na 

ekranie ukazuje się informa- 

cja o uzyskanych efektach 

Aby powrócić do gry, wciska- 

my ponownie klawisze (M 


Po wpisaniu kodu © yourbulletscannotharmme stajemy się 
nieśmiertelni. Dzięki temu bez obaw zbliżamy się do ołtarza wroga 


Sirocco to potężny latający potwór, który w grze występuje wyłącznie pojedynczo. Jednak dzięki kodom 
w naszej armii pojawia się kilka takich stworów 


Lista kodów, które wpisujemy po naciśnięciu klawiszy (5 ((7) 

Q bythepowerofgrayskull nasz mag odzyskuje zdrowie 

© ihavethepower nasz mag uzupełnia energię magiczną 

© yourbulletscannotharmme nasz mag jest nieśmiertelny 

© dontfearthereaper przybywa nam dusz (maksymalnie 32) 

Q castratetheheathens bez problemu zbieramy czerwone dusze 

Q timeisonmyside skracamy czas niezbędny do powtórnego użycia tego 

samego zaklęcia 
zamiast X wpisujemy nazwę czaru i nasz mag poznaje to zaklęcie. 
Na przykład: © gimmegimmegimme erupcja — udostępnia czar 
erupcja. Lista przydatnych czarów znajduje się u dołu tabelki 
zamiast X wpisujemy nazwę sługi. Na przykład: © alliwantfo- 
rxmasisa gorec oddaje pod nasze rozkazy gorca. Lista 
przydatnych potworów znajduje się u dołu tabelki 

zamiast X wpisujemy nazwę potwora i przywołujemy jednocze- 
śnie cztery potwory o podanej nazwie 

Nazwy czarów, które wpisujemy z kodem © gimmegimmegimme: 
szlam, duch, bluszcz, kula ognia, pochodnia, wskrzeszenie, zaraza, bombardowanie, ogrodzenie 
Nazwy potworów, które wpisujemy z kodem © alliwantforxmasisa lub © aplethoraof: 
sirocco, thestor, toldor, ent, gremlin, gnilec, oczak, pyrodaktyl, bombardier, vortyk, skarabeusz, 
ohydziec, flummox, ikaryjczyk, toczek, serafin, gorec 


© gimmegimmegimme X 


© alliwantforxmasisa X 


© aplethoraof X 
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(Star tar Trek k Deep. p Space ( 9 


Załoga Stacji Kosmicznej Dziewięć za zawsze daje sobie 
radę. Jej członkowie, którzy nie uważali na kursach 
Gwiezdnej Floty, korzystają z kodów GIER! 


q Uruchamiamy grę, klikając na 
I = ta | [(0ee5 Fefelen] 


) Rozpoczynamy nową roz- 
« grywkę, wybierając © lub 
kontynujemy zapisaną wcze- 
śniej grę, klikając na 


GBBIOWA GRA 
GEBUIA! 
po SETA 
9 W czasie gry wciskamy kla- 
) wisz (fsb. W dolej części 
| sai ukazuje się okienko, 
w którym wpisujemy © i wci „wpisujemy jeden z po- 
skamy Enter.W ten sposób uak- darch w tabelce kodów i naci- 

| tywniamy wpisywanie kodów. _ skamy Enter. 


fi Ponownie wciskamy klawisz 


| Poniższe kody uaktywniamy, wpisując: panacea 


|| 
| god nieśmiertelność 


po ponownym wpisaniu kodu 
__ nasz bohater znów jest wrażliwy na pociski) | 
mo. _ unosimy się wpowietrzu | 
ghost _ przechodzimy | przez ściany - >. | 
alani 
| allammo dc do wszystkich typów broni 


skiplevel __ przechodzimy do następnego etapu gry _ 


| 
pabalnE nania ane sznik A —— | 
| 
| 


| savegame zapisujemy stan gry (bez przechodzenia 
do głównego menu) 


| 

| 

| 

| ESSE — DRESCELSBESNA SRR 

| kilipawns _ przeciwnicy zni 
| 


ext __ wychodzimy do Windows _ 3 


Po wpisaniu kodu fly komandor 
Worf bezpiecznie przelatuje nad 
lawą. Ciekawe tylko dlaczego 
rozpaczliwe macha rękami, jakby 
zaraz miał się utopić 


[rz agent policji, wyruszamy do b kosmicznej k kolonii karnej. Zagłębiamy się 
w świat tajnych organizacji, aby zdobyć ważne informacje. Realizację naszej 


misji ułatwiają Tajne kody 


” Rozpoczynamy nową 


grę zapisaną wcześniej, 
klikając na ©- 


| 
| _givemeallweapons 


|_givemeallammo 


1 Uruchamiamy grę, klikając na Ei==j[Ere=»| 9 Wczasie gry naciskamy klawisz [E3.U gó- 
I GG] oo| Bozia) 2) ry ekranu pojawia się niewielkie okien- 
ko ©. Wpisujemy w nim jeden z podanych 
w poniższej tabelce kodów i zatwierdzamy 
jąc © lub kontynuujem b go, wciskając klawisz Enter. 


Te kody wpisujemy po wciśnięciu (7) 


Poniższe kody działają na bohaterów tylko wtedy, 
kiedy nie rabka kombinezonu ochronnego 


| SET PLVR.DS9_Worf HEALTH H1000 = 


| SET PLYR.DS9_Kira HEALTH 1000 


_komandor Worf ma 1000 punktów życia 


_ major Kira ma 1000 ) punktów ż życia 


| SET PLYR.DS9_Sisko HEALTH 1000 ____ kapitan Sisko ma 1000 punktów życia „| 
| SET PLYR.DS9_Worf JUMPZ 1000 Worf wysoko skacze 0 | 
| SETPLYR.DS9_Kira JUMPZ 1000 Kira wysokoskaze _ ,,  — | 

| SETPLYR.DS9_Sisko JUMPZ 1000 ___ Siskowysokoskaze |_| 


NN YNO)O0Q)Q)QOOOOŚ | 


Jeśli bohater ter jest ubrany w kombinezon ochronny, wpisujemy 


SET PIYR.DS9_Kiraeva HEALTH 1000 _ _ major Kira ma 1000 punktów życia 


SET PLYR.DS9_Siskoeva HEALTH 1000 __ kapitan Sisko ma 1000 punktów życia 


Je 
I 
| 
| 
| 
| 
| SET PIYR.DS9_Worfeva JUMPZ 1000 _ Worfwysoko skacze 
| 
|| 


| SETPIYR.DS9_Kiraeva JUMPZ 1000 __Kira wysoko skacze 
| SET PLYR.DS9_Siskoeva JUMPZ 1000 ___Sisko wysoko skacze 


| open etap gry przenosimy się do wskazanego etapu, na przykład: 
| - _ open M06_ SiskoL1A.dsm. Oto pełna lista etapów: | | 
| dla kapitana Sisko: M01_KiraL1B.dsm M10_WorfL2.dsm | 
| M01_SiskoL1B.dsm M03_KiraL2.dsm M10_WorfL1B.dsm || 
| M01_SiskoL1A.dsm M03_KiraL1B.dsm M10_WorfL1A.dsm | 
| M03_SiskoL2.dsm M03_KiraLlA.dsm - M11_WorfL1.dsm || 
| M03_ SiskoL1A.dsm M04_KiraL1.dsm | | 
| M03_SiskoL1B.dsm M05_KiraL1.dsm pozostałe etapy: | 
| M04_SiskoL1.dsm M07_KiraL2.dsm TrainingRoom.dsm | | 
| M05_SiskoL1b.dsm M07_KiraL1.dsm Entry.dsm, DS9_Ops.dsm | 
| M05_ SiskoL2.dsm M10_KiraL2.dsm DS9_Promenade.dsm | 
| M05_Siskolla.dsm M10_KiraL1B.dsm | 
| M06_SiskoL1B.dsm M11_KiraL1.dsm przerywniki filmowe: | 
| M06_ SiskoL1A.dsm CMOTa_SW.dsm | 
| M06_SiskoL1C.dsm dla komandora Worfa: CM01b_SW.dsm | 
MO7_SiskoL1A.dsm M01_WorfL1.dsm C€M04_Lab.dsm | 
M07_SiskoL3A.dsm M03_WorfL2.dsm CM05_Kira.dsm | 
MO07_SiskoL1B.dsm M03_WorfL1.dsm CM06_SW_Capture.dsm | 
MO7_ SiskoL2.dsm M04_WorfL1b.dsm C€M10_KiraL1A.dsm | 
| M07_SiskoL3B.dsm M04_WorfL1a.dsm C€M10_SWK_L3.dsm 
M10_SiskoL2.dsm M05_WorfL1.dsm C€m11B_SWK.dsm | 
M10_SiskoL1B.dsm M05_WorfL2.dsm C€M11_ LabRitual.dsm | 
M10_SiskoL1A.dsm M06_WorfL1B.dsm CM_ArdPrison.dsm 
M11_SiskoL1a.dsm M06_WorfL1A.dsm CM_Defiant.dsm | 
| M11_SiskoL1b.dsm M06_WorfL1C.dsm CM_Endcredits.dsm | 
M07_WorfL3.dsm CM_GlobalSpace.dsm | 
| dla major Kiry: M07_WorfL2B.dsm CM_SpaceStation.dsm | 
| M01_KiraL1A.dsm M07_ WorfL2A.dsm CM_Worf_Endgame.dsm | | 
mol OE P> M07_WorfL1.dsm GCM11end_WraithObk.dsm | 


otrzymujemy 
_wszystkie bronie 
uzupełniamy 


= 4 rozgrywkę, wybiera- 


| givememaxenergy _ 


|_givemethemoney 


amunicję | E 
„ae SU josłony Wykorzystując kod _givemealiweapons zmieniamy nasz pojazd 
__sięo 10 000. 0 _ | wlatającą fortecę, zaś pozostałe ulepszenia kupujemy za pieniądze 


uzbierane po kilkukrotnym wpisaniu kodu _givemethemoney — 
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Na ekrany kin niedługo wchodzi film 

z Larą Croft, najsłynniejszą komputerową 
przedstawiają pełny 
raport o jego powstawaniu oraz 
unikatowe zdjęcia z planu 


uż 15 sierpnia na ekra- 
J nach amerykańskich kin 

pojawi się film z najsłyn- 
niejszą bohaterką gier kompu- 
terowych. Jego produkcja trwa- 
ła trzy lata i pochłonęła ponad 
120 milionów dolarów. W tym 
czasie ciągle zmieniały się kon- 
cepcje i pomysły wytwórni Pa- 
ramount Pictures. Najwięcej 
emocji wzbudzała oczywiście 
obsada roli Lary Croft. 


W ROLI LARY... 


W walkę o rolę, która powięk- 
szy grono fanów o miliony 
komputerowych graczy, zaan- 
gażowały się takie gwiazdy, jak 
Catherine Zeta-Jones czy San- 
dra Bullock. Zwyciężyła Angeli- 
na Jolie, 25-letnia córka słyn- 
nego aktora Jonathana Voigh- 
ta, który stworzył niezapo- 
mniane kreacje w takich prze- 
bojach, jak Nocny kowboj czy 
Uciekający pociąg. 

Angelina Jolie doskonale 
pasuje do wizerunku młodej 
poszukiwaczki przygód. Jej 
dziewczęca uroda, wysporto- 
wana sylwetka i nieprzeciętny 
talent wygrały w pojedynku 
z umiejętnościami słynnych 
konkurentek. Ostatecznym ar- 
gumentem stała się złota sta- 
tuetka Oscara przyznana An- 


gelinie za doskonałą kreację 
w filmie Przerwana lekcja mu- 
zyki (Girl, Interrupted). 


EKIPA | 


Reżyserii podjął się Simon 
West, twórca Lotu skazańców 
— trzymającego w napięciu fil- 
mu akcji z gwiazdorską obsa- 
dą. Za kamerą stanął operator 
Peter Menzies Jr. Jego dziełem 
są zdjęcia do wspaniałego fil- 
mu Szklana pułapka 3. 

Mocną stroną Tomb Raidera 
są efekty specjalne. Niesamo- 
wity pojedynek Lary z bez- 
dusznym robotem to tylko 
jedna z sekwencji, które mają 
wywrzeć na nas kolosalne 
wrażenie.|ch przygotowaniem 
zajmuje się firma Mill Film. 
Stworzoną przez nią panora- 
mę antycznego Rzymu milio- 
ny widzów podziwiały w Gla- 
diatorze Ridleya Scotta. 

Jakość mrożących krew 
w żyłach scen gwarantuje Si- 
mon Crane, szef ekipy kaska- 
derów. Doświadczenie zdoby- 
wał on w takich hitach, jak Ob- 
cy 2,Braveheart, Titanic, Szere- 
gowiec Ryan czy Mumia. Pod 
jego czujnym okiem Angelina 
wykonuje niesamowite akro- 
bacje, balansuje na linie 
i strzela z dwóch pistoletów. 


PEN 


Pamiątkowe zdjęcie. Dobrzy i źli chłopcy stoją zgodnie obok siebie 


Wing Commander 


"_ NaZzvsvw 


f 
| Street Fighter Mortal Kombat W 1999 roku na dużym ekranie 
| pojawiła się słynna kosmiczna saga 
się 4 Jean-Claude Van £: Rok później na Wing Commander. Mimo ogromnego 
| <K < Damme to podstawie kultowej budżetu i nowoczesnych efektów 
| A ( 4 pierwszy znany serii bijatyk Mortal specjalnych, film był klapą. Okazało 
BA * aktor, który wcielił Kombat powstał się, że gracze komputerowi to wyma- 
i FA się w postać z gry film akcji pod tym gająca widownia 
) komputerowej. 4 samym tytułem. 
Wfilmie Street A Obfitował w wido- 
Fighter z 1994 roku wiskowe pojedynki Największe szaleństwo 2000 roku 
wystąpił w roli i miał dynamiczną to gry z pokćmonami. Serial 
i pułkownika Guile'a ścieżkę dźwiękową. telewizyjny znamy już od dawna, 

i dał ostry wycisk Ciepłe przyjęcie a w 2001 roku na ekrany naszych kin 
| złemu Bizonowi, sprawiło, że trzy la- wszedł Pokóćmon: Film pierwszy. Dla 
| którego zagrał ta później powstała dzieci to nie lada gratka — dwie 
| naj zmarły wkrótce kolejna, równie godziny w towarzystwie ulubionych 
| potem Raul Julia udana część filmu stworków! 


Praca w takich warunkach to dla aktora ciężka harówka 


O niepowtarzalny wygląd 
Lary zadbała Linda Hemming, 
która projektowała kostiumy 
do ostatnich trzech filmów 
o superagencie Jamesie Bon- 
dzie. Linda zdecydowała, że 
Angelina nie wystąpi w brązo- 
wych szortach i obcisłej sele- 
dynowej bluzce, które pamię- 
tamy z pierwszych części gry. 


dzione, ale szybko zmieniły 
zdanie — nowy strój Lary wspa- 
niale podkreśla walory aktorki. 

Kręcenie zdjęć zajęło ekipie 
ponad trzy miesiące. Sceny by- 
ły filmowane w skrajnie trud- 
nych warunkach. Część z nich 
powstawała w mroźnej Islan- 
dii, z której ekipa przeniosła się 
do tropikalnej Kambodży. Krę- 
cono tam sceny w starożytnym 


kompleksie świątyń w Angkor 
Wat. Przed rozpoczęciem zdjęć 
producenci musieli złożyć uro- 
czyste zobowiązanie, że usza- 
nują święte miejsce i na planie 
nie pojawi się jakakolwiek 
broń. Mimo to gracze będą za- 
chwyceni — Angkor Wat do złu- 
dzenia przypomina etap tre- 
ningowy znany z czwartej czę- 
ści przygód Lary. 


Lara jest najsłynniejszą 
komputerową 
bohaterką, podziwianą | 
przez miliony graczy. i 
Wydaje się jednak, że 
Angelina Jolie sprosta 
trudnemu zadaniu 

i podbije serca widzów 


NOWE DOZNANIA | 


Angelina Jolie przyznaje, że 
był to najbardziej wyczerpują- 
cy film w jej karierze. Przed 
przystąpieniem do zdjęć prze- 
stała palić papierosy, nauczyła 
się posługiwać różnymi typa- 
mi broni i opanowała sztukę 
walki wręcz. Ukończenie filmu 
kosztowało ją wiele wysiłku. 
Angelinę wspierał ojciec, który 
w filmie gra...ojca głównej bo- 
haterki, Lorda Crofta. 

Doświadczona ekipa, wiel- 
ki budżet i przede wszyst- 
kim postać Lary sprawiają, 
że niecierpliwie czekamy 
na polską premierę fil- 
mu Tomb Raider! *3 


"AP Ą 
SUDER... GÓROEAWAEA 4 PIRDZEO CORE MERA CANACNCIAZE AEK, ź 


z początku były zawie- 


Jedno z miejsc kręcenia filmu: 
Angkor Wat w Kambodży. 

Dawna stolica Khmerów to 
wymarłe miasto składające się 
z ponad 250 budynków! 


ZAP) 


W tej rubryce GRY oddają głos Czytelnikom. Jest ona miejscem wymiany 
informacji i poglądów, wyjaśniamy też w niej Wasze wątpliwości. Dla GIER 


Emulator marzeń 
Czy na PC są jakieś emulatory 
Dreamcasta i PlayStation 2? 

* Inter Paul 
Nie ma takich emulatorów i na 
razie nic nie wiadomo o pra- 
cach nad nimi. Napisanie emu- 
latora jest trudne. Co gorsza, 


y 


Nie mogę zdefragmentować dysku C! Gdy postęp 
defragmentacji dochodzi do 10%, wyświetla się 
komunikat, że nastąpiła zmiana na dysku 
i wszystko zaczyna się od nowa. Co robić? 
Cezar z Lublina 
Przed defragmentacją wykonujemy dwie czyn- 
ności.Po pierwsze zamykamy wszystkie progra- 
my, które nie są konieczne do działania kompu- 
tera. Inaczej mogą one dokonywać zman na 
dysku w trakcie defragmentacji. Po drugie 
sprawdzamy, ile mamy wolnego miejsca na de- 
fragmentowanym dysku. Jeśli jest go mało, 
zwalniamy je. W przeciwnym razie defragmen- 
tacja przebiega wolno i z przerwami. 
Aby zwolnić miejsce na dysku, w menu Eee 


nie ma trudnych tematów. Piszcie odważnie! Uważnie czytamy każdy list 


procesory i układy graficzne 
nowych konsol są tak potężne, 
że program, który symulował- 
by ich działanie, miałby gigan- 
tyczne wymagania sprzętowe. 

Krążą pogłoski, że Sega za- 
mierza stworzyć kartę do pe- 
ceta, dzięki której będziemy 
uruchamiać gry z Dreamcasta. 
Na razie jednak nic bliż- 
szego o tym urzą- 
dzeniu nie wia- 
domo. 0 


Ridge Racer V 
to wyścigi tylko 
na PlayStation 2 


[Eora 


ECOJET 


klikamy na 
Ear 


Torin's Passage po polsku 

Intro jest po angielsku. Zaczyna się gra 
— wszyscy mówią po angielsku. Napisy też 
są po angielsku! Co to za polska wersja?! 
Patryk 
Animacja na początku rzeczywiście jest 
po angielsku, z przyczyn technicznych. Ale 


s. Klikając na strzałkę po prawej stro- 


napisy w grze są po polsku. Jeśli widzimy 
angielskie napisy, to znaczy, że zainstalo- 
waliśmy grę w folderze o niewłaściwej na- 
zwie.By przywrócić polskie napisy, usuwa- 
my grę i powtarzamy instalację według 
instrukcji ze strony 42 poprzedniego nu- 
meru GIER. Jeśli chcemy zmienić nazwę 
folderu, w punkcie piątym klikamy na 


tóry chcemy porządkować 
Następnie zaznaczamy 
wszystkie cztery kw 


i potwierdzamy nasz Pis 


wybór, klikając na 
W ten sposób usuwamy 
z dysku część niepo- 
trzebnych danych. <£n 


i wpisujemy nazwę z klawiatury. 


Rozbity kryształ 
W ściągawce w punkcie 68 piszecie, że 
mam ułożyć zdanie ze słowem chodź, a ja 
takiego nie mogę znaleźć. 


Emergency ; 
— ciąg dalszy nastąpi 
Dzięki waszej ściągawce bez 
problemu przeszedłem 10 
pierwszych misji, ale zaciąłem 
się na misji 13. Porady w grze 
niewiele pomagają. Dlatego 
proszę was o zamieszczenie 
ściągawki do reszty misji. 
Andrzej (i inni) 
Takich listów dostaliśmy wiele. 
Jednak ściąga do 20 pozosta- 
łych misji Emergency zajęłaby 
około 15 stron.To bardzo dużo. 
Dlatego zamieścimy ją na pły- 
cie CD dołączonej do następ- 
nego numeru GIER. ay 


stoj Piki 


drzewa 


m 
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Bezpieczne płyty 
Kolega powiedział mi, że na 
płytach dołączonych do czaso- 
pism trafiają się wirusy. Co 
mam robić z płytami od was: 
grać czy pozbyć się ich? 

Łukasz z Ustki 
Nie wiemy, o którym czasopi- 
śmie mówił Twój kolega, ale na 
pewno nie były to GRY. Do 
komputera, na którym powsta- 
je nasza płyta, ma dostęp tylko 
jedna osoba. Przed oddaniem 
płyty-matki do tłoczni spraw- 
dzamy ją programem antywi- 
rusowym, a listę wirusów uzu- 
pełniamy co tydzień. Ai 


Gaz do dechy 
Jak podkręcać procesory? Czy 
da się podkręcić Pentium III? 
Łukasz 
Podnoszenie częstotliwości ta- 
ktowania procesora powyżej 
zalecanej, czyli podkręcanie, to 
ryzykowna operacja. Poddają 
jej się starsze Celerony i mode- 
le AMD. Procesorów Pentium 
(z wyjątkiem najstarszych) nie 


Rzeczywiście, w ściągawce znalazła się 
nieścisłość — używamy kryształu ze sło- 
wami chodź t, a nie chodź. Przepraszamy! 


Ślimaki i ślizgetti 
Zacięłam się na samym początku! Gdzie są 
te ślimaki, Slim i Slime? 
Skąd mam wziąć ślizgetti? Gdzie jest naj- 
większy liść w lesie? 
Ślimaki Slim i Slime siedzą sobie na gałęzi 
. Ślizgetti łażą po drzewie wi- 
docznym tu 
kamy za drzewami piłowymi 


Diana W. 


Radzio 


„a największego liścia szu- 


Sacrifice 
4x4 Evolution 


Star Trek DS 9: 
The Fallen 


Call to Power il 


No One Lives 
FOTEVEr „os 


7 The Longest 
Journey 
ł Oni 
Settlers IV 
Torin's Passage 
caro 


(Ba wc część Rust Parr 
[Baia s Gata 2, Hype The Tune 


da się podkręcać. Nowe kon- 
strukcje wymagają manipula- 
cji przy nóżkach, a przy tym ła- 
two uszkodzić sprzęt. Dlatego 
zostawiamy podkręcanie fa- 
chowcom. a 


Krótko i do rzeczy 
Czemu wszystkie listy druko- 
wane w GRACH są krótkie? 
Tex M. 
Czytelnicy piszą listy różnej 
długości. Rekordzista przysłał 
analizę GIER na pięć stron. 
Jednak miejsce w dziale Re- 
dakcja odpowiada jest 
ograniczone. Dlatego drukuje- 
my najważniejszą część listu. 
Dzięki temu poruszamy więcej 
ciekawych problemów.  £v 


Czy leci z nami silnik? 
Jak sprawdzić, czy karta gra- 
ficzna ma akcelerator 3D? 
Tomasz 
Do karty dołączona jest in- 
strukcja (jeśli nie, od razu rezy- 
gnujemy z zakupu), w której 
sprawdzamy, czy karta ma 
przyspieszanie 3D i czy jest 
zgodna z Direct3D. Ale akcele- 
ratorem 3D jest zarówno no- 
woczesna karta, jak i zabytek 
w rodzaju S3 Virge. Warto więc 
zajrzeć do testu kart graficz- 
nych Komputer ŚWIATA w nu- 
merze 2/2001.Wyniki są też na 
stronie www.komputerswiat.pl 
w dziale Testy. 3 


Zapytaj GRY! 


Czekamy na Wasze listy 
pod adresem: 


redakcja 
Komputer SWIAT GRY 
Al. Jerozolimskie 181 
02-222 Warszawa 


nasz telefon: (022) 608 41 13 
(w piątki od 12 do 17) 
faks (022) 608 42 93 
http://gry.komputerswiat.pl 
adres e-mail: 
gry©komputerswiat.pl 
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Numer: 


5/2001 9/2001 
Płyta: 1xCD (gra z pi Płyta: brak 
pokćmonami na PC) ma "oroowawcnaj Cena: 3,80 zł 
Cena: 4,50 zł | 
| | 
um | > u gie Temat tytułowy Windows 98/We_ (EYAL ! Temat tytułowy 
wych NEPA | przegląd 27 gier Word 97/2000 _EGI „| programy do nauki | Temat tytułowy 

=.| samochodowych Getkight43 _ fosą ty -_.| bezwzrokowego Gangsta Shit czyli Grand 
mk 3 Wiadows | Uno Jeg Tp | Tematy | a 
2001,Kessen, Mario i: | test drukarek | Phantasy Star Online, Ring 
Tennis, Chicken Run atramentowych | ofRed,Time Crisis: Project Titan, 


Inne w cenie od 500 do Unreal Tournament na DC, Star 


ŻE a | na(Dpełnawersja 1000 złotych, poradnik Wars Episode 1: Starfighter 
Em gry Pokćmon Play it! - MYySTOWA chat, ICQ, Ddigo do Front Page Expressa Inne 
| Trading Card Game, malenka) grupy dyskusyjne Inne zabierz Dreamcasta w podróż 
Poradnik do Final ówaiwiom —A z = jak poznać innych ludzi | | posieci,wrażenia z japońskiej 
Fantasy IX — część 2 przez internet | wersji Winning Eleven 
Numer: | Numer: | | Numer: Numer: Numer: 
= 4/2001 4/2001 | 4/2001 | 4/2001 4/2001 
j płyta: 3xCD Cena z 2x(D: Płyta: 2xCD | Cena bez (D: Płyta: 2xCD 
Cena: 21,40 zł 11,99 zł Cena z (D: 7,90 zł Cena: 16,90 zł 
Cena z 1xDVD: ; 10,90zł | j Cenaz1xCD: | 
<iŻkd 27502ł | | 13,99zł | 
Temat tytułowy | Temat tytułowy | Temat tytułowy | Temat tytułowy Temat tytułowy 
5 lat razem | Black 6 White | gry taktyczne | recenzja gry Desperados | 100 numerów Świata Gier 
Recenzje | Recenzje | Recenzje | Recenzje | Komputerowych 
J Clive Barkers Undying, The | NBALive 2001,The Settlers IV, |. Clive Barkers Undying, NBA | Heart of Winter, The Settlersiy | | Recenzje 
| Settlers IV, NBA Live 2001, | Pizza Connection 2, Age of | Live 2001, Settlers IV, Deluxe NBA Live 2001, Age of Sail 2, B-17 Flying Fortress 2,The 
Arcatera, Evil Islands, Pizza | Sail 2, Quake Ill Team Arena, | Ski Jump, Pizza Connection 2 | Amateur League Golf, Pizza Settlers IV, Stupid Invaders, 
Connection 2, Chicken Run | Blade of Darkness, Sheep | Inne | Connection 2,X-plane Clive Barker's Undying 
| Inne | Inne requiem dla dotcomów, czy | Inne Inne 
| stare gierki, kurs HTML, Font | porady: Championship kosole zdominują rynek?, | sieć w bloku, pamięci DDR, rady i porady do gier Wizards 
| Installer Pro, wesołe J Manager 3, Hitman: komiks, wywiad | Internet Translator, na tropach | 8.Warriors oraz In Cold Blood, 
przedszkole, kalejdoskop | Codename 47, zapowiedzi: (z Bogusławem Wołoszańskim, | | chemii historia gier FPP, tajna historia Świata Gier 
| | 
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historia internetu 


krzyżówka 
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liderem 


zastanawiają się, czy tak mocna pozycja na rynku 


jest korzystna dla graczy 

eśli NVIDIA wykorzysta roz- 
J wiązania zastosowane w kar- 

tach Voodoo, to powstaną bar- 
dziej wydajne akceleratory gra- 
ficzne. Zniknie podział kart ze 
względu na standard obsługi gra- 
fiki trójwymiarowej (karty 3dfx 
używały OpenGL, a NVIDIA — Di- 
rect3D). Uruchamianie starych gier 
na nowych kartach będzie jednak 
kłopotliwe, bo gry stworzone 
z myślą o współpracy z OpenGL 
działają gorzej, gdy są zmuszone 
do współpracy z Direct3D. 


Z drugiej strony silna konku- 
rencja między firmami mobili- 
zowała producentów do ulepsza- 
nia sprzętu i obniżania cen. Dyna- 
miczny rozwój akceleratorów gra- 
ficznych to skutek ostrej walki 
konkurencyjnej. 

Na szczęście mimo 
swojej silnej pozy- 
cji NVIDIA nie jest 


Mamy nadzieję, że ! 
NVIDIA nie zacznie nas 
traktować jak Microsoft 


fot.: Acer; montaż KŚ GRY 


Składniki zestawu 


PROCESOR 

AMD Athlon 1000 MHz Thunderbird 

AMD Duron 800 MHz 410 
PŁYTA GŁÓWNA 

ATX gniazdo socket A (dobrej firmy) 500 
ATX gniazdo socket A 350 
PAMIĘĆ RAM 

DIMM 128 MB 133 MHz 220 
DIMM 64 MB 100 MHz 115 


= zoo 


4 45 GB 100/ATA 7200 obr. 


jeszcze monopolistą. W wyścigu 
technologicznym biorą udział fir- 
my ATI i Matrox, choć na razie ich 
produkty są słabsze. Jedynie karty 
ATI Radeon dorównują wydajno- 
ścią produktom NVIDII. Jednak ich 
wysoka cena sprawia, że w pre- 
zentowanym przez nas zestawie- 
niu króluje NVIDIA. Czy w kolej- 
nym wydaniu pojawią się karty 
konkurencji? Zobaczymy. 


Wybieramy grę na nasz komputer 


Zestaw optymalny 


Zestaw doskonały 


Diablo Il 
Oni 


rozdzielczości 

Blair Witch część Il: 
Legenda Coffin Rock 
Gunship! 


Płynnie działają 
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W nawiasach informujemy, w którym numerze 


4x4 Evo 


Star Trek — Deep Space Nine: 
Colin McRae Rally 2.0 w najwyższej | The Fallen 


FIFA 2001 
Icewind Dale 
MDK2 

Metal Fatigue 


Uruchomione w najwyższych 


rozdzielczościach: 
Elite Force 

KISS Psycho Circus 
Quake Ill Arena 
Unreal Tournament 


opublikowaliśmy test danej gry 


Escape from Monkey 

Island 

The Settlers IV 

Colin McRae Rally 2.0 w najniższej 
rozdzielczości 

Grand Prix 3 

Red Alert 2 


Baldur's Gate Il 

Blair Witch część I 
Dark Reign 2 

Diablo Il 

Imperium Galactica Il 
MDK 2 


Poniższe gry działają tylko po 
zmniejszeniu liczby detali: 
Elite Force 

Ground Control 

Heavy Metal F.A.K.K.” 

Ultima IX 


Kdfiputer = NZ 


5/2001 


- 30 GB 66/ATA 


KARTA GRAFICZNA 

z układem GeForce 2 GTS 32 MB RAM 795 
z układem GeForce 2 MX 32 MB RAM 420 
KARTA DŹWIĘKOWA 

Sound Blaster Live PCI 250 
Sound Blaster 128 PCI 95 
MONITOR 

17-calowy 910 
15-calowy 640 
DOSTĘP DO SIECI 

dobry modem wewnętrzny 56 kb/s PCI 190 
zwykły modem wewnętrzny 56 kb/s PCI 115 
GŁOŚNIKI 

zestaw z głośnikiem niskotonowym 190 
z efektem głębi dźwięku 65 
NAPĘD CD / DVD 

DVD ROM 12x/40x 360 
CD ROM 52x 175 


MYSZ 
PS/2 wysokiej jakości z pokrętłem 60 


PS/2 z pokrętłem 40 


STAŁE ELEMENTY 
klawiatura Windows PS/2 


stacja dyskietek 1,44 MB 3,5 cala 

obudowa midi tower ATX 

wentylator (typ odpowiedni do procesora) 
Windows 98 OEM 


CENA ZESTAWU 
„doskonały 


optymalny 


DODATKI SPECJALNE 


(ich cenę należy doliczyć do ceny zastawa 

zwykły dżojstik 

120 
370 
185 


pad z wieloma przyciskami 
dżojstik z efektem wstrząsów (zm fum=feedhack) 


kierownica 


kierownica z efektem wstrzzsnw amq. iuncz feedback) 490 


Przewodnik po korzystnych ofertach 


J eżeli zamierzamy kupić w najbliższym / oraz ogłoszeń publikowanych w interne- Prosimy o nadsyłanie cie- 
sklepie wymarzoną grę, sprawdźmy — cie, polskich gazetach i czasopismach. kawych ofert do tej rubry- 
najpierw inne oferty. Coraz więcej firm Poniższa tabelka nie jest oficjalnym ki faksem na numer (022) 
walczy o klienta i sprzedaje gry taniej niż _ cennikiem. GRY nie są w stanie weryfi-- 6084293 lub pocztą elek- 
wynosi cena zalecana przez wydawców.  kować wszystkich ofert. Publikując ją, troniczną pod adresem 
Warto popierać takie inicjatywy iwłaśnie chcemy dać Czytelnikom orientację gryGkomputerswiat.pl 
w tych sklepach dokonywać zakupów. w rynku. W tym numerze specjalnie na Zestawienie najniższych 
Zestawienie najniższych cen gier po- prośbę Czytelników podajemy ceny / cen w kraju ukazuje się 
wstaje w efekcie analizy ofert firm kom- dwóch gatunków gier: przygodowych w każdym numerze GIER 
puterowych nadsyłanych do redakcji i fabularnych oraz gier dla dzieci. 


fot. M. Nelken 


Gra Cena (zł) Sprzedawca Miejsowość Telefon Witryna internetowa Gra Cena (zł) Sprzedawca Miejsowość Telefon Witryna internetowa * 


Gorące nowości Ultima IX: Ascension + 5900 MediaMarkt Czeladź _ (032) 7640023 

Battle of Britain © 900 Axis Świebodzin (068)3827229 Vampire The Masquerade "+ 16900 MediaMarkt Czeladź (032) 7640024 

Gall to Power Il + 13900 Play Warszawa _ (022)8325430 www.play.com.pl a. + 4900 PIM Warszawa — (022) 6542365 

Chessmaster 8000 4 11900 Axis _ _ Świebodzin (068) 3827229 

Close Combat V => 89,00 Play Warszawa _ (022) 8325430 www.play.com.pl Kaś Pirat Bariaba CD %* 6000 Artem Wołomin (022) 7762525 www.taniegry.com 
Delta Force: Land Wanior © 7900 PIM Warszawa _ (022) 6542365 Creatures Adventures + 28600 Artem Wołomin _ (022) 7762525 wwwitaniegry.com 
Europa Universalis (PD © 8490  edyskont.pl Warszawa  (022)8285151 www.edyskont.pl Creatures Playground © 8900 Play Warszawa — (022)8325430 www.playcom.pl 
Fallout Tactics PL © «990  edyskont.pl Warszawa  (022)8285151 wwwiedyskont.pl Czerwony Kapturek FD = 3500 Akis Świebodzin _(068) 3827229. 

Kingdom Under Fire (PD + 6900 Play Warszawa _ (022)8325430 www.play.com.pl Dogz 4 + 6500 Axis > Świebodzin (068) 3827229 

NBA 2001 © 10500 PIM Warszawa — (022)6542365 Dzwonnik z Notre Dame + 299 MediaMarkt! Czeladź (032) 7640024 
Oni = 13900 PIM Warszawa _ (022) 6542365 Gry Tygryska (PD © 4400 Play ', Warszawa  (022)8325430 www.playcom.pl 
Passage 3 e 700 Ais Świebodzin (068) 3827229 Hokus Pokus Różowa Pantea © _ + 63,00 _ Sirius "Wadowice _ (033) 8235211 www.śrius.pl 
Pizza Connection 2 FD © «900 Play Warszawa _ (022) 8325430 www.play.com.pl Hugo: Gwiazdkowa Przygoda PD /, 4 7499 MediaMarkt Czeladź _ (032)7640024 ) 
Pro Rally 2001 6D © 4490  edyskont.pl Warszawa  (022)8285151 www.edyskont.pl Hugo: Tropikalna Wyspa (FD + 7499 MediaMarkt Czeladź (032) 7640024 

Quake Ill Team Arena © 7900 PIM Warszawa _ (022) 6542365 Hugo: Zaczarowany Dąb (PD "+ 6900  Abes_ Świętochłowice (032) 7700240  wwwiabes.pl 
"Settlers V GD 4 8600 Sirius Wadowice  (033)8235211 wwwsirius.pl Hype:The Time Quest PL + 4499 MediaMarkt Czeladź (032) 7640024 

Sheep (PD © 2900  AbeS Świętochłowice (032) 7700240 www.abes.pl Kajko i Kokosz w Krainie Borostworów PD + 21,99 MediaMarkt! Czeladź (032) 7640024 

The Ward (FL j © 6500 Axis Świebodzin (068) 3827229 ź Kangurek Kao (PD * 4499 MediaMarkt Czeladź (032) 7640024 

) ) y Kapitan Pazur (PD + 4800 Sirius _  - Wadowice  (033)8235211 wwwsirius.pl 
AceVentura (PD + 6000 Artem Wołomin _ (022) 7762525 wwwitaniegry.com Lego Alpha Team FD © 3999 MediaMarkt" Czeladź 032) 7640024 

American McGee Alice + 10900 MediaMarkt Czeladź (032) 7640000 Lego Creator FD © 8999 MediaMarkt" Czeladź — (032) 7640024 

'Arthurs Knights PD. © 690 Play _ Warszawa — (022)8325430 www.play.com.pl Lego Friends Przyjaciółki PD © 8999 MediaMarkt Czeladź 032) 7640024 

Atlantis Il (PD 4% 7499 Media Markt Czeladź (032) 7640002 Lego Legoland PD © 8999 MediaMarkt Czeladź (032) 7640024 

Baldurs Gate: Edycja Kolekcjonerska PD +4 74,00 Wirtualny Sklep Warszawa (022) 5196969 wwwewirtualny.pl Lego Loco (PD © 8999 MediaMarkt Czeladź _ (032) 7640024 

Baldurs Gate Il (PD 4% 138,00 Sirius Wadowice _ (033)8235211 www.sirius.pl Lego Racer (PL) © 8999 MediaMarkt Czeladź (032) 7640024 

Broken śword2 + 5500 Sirius Wadowice _(033)8235211 wwwsirius.pl Lego Rock Raiders FD © 3999 MediaMarkt Czeladź 032) 7640024 

Diablo Il FD | *% 138,00 Artem Wołomin _ (022) 7762525 wwwitaniegry.com Lego Stunt Rally FD © 3999 MediaMarkt Czeladź (032) 7640024 

_ Droga do El Dorado (PL) 4 8990 MediaMarkt Czeladź _ (032)7640024 Lego Szachy FD © 3999 MediaMarkt Czeladź 032) 7640024 

Faust (PD + 4900  PlanetaGier Warszawa  (022)8637672 www.planetagiercom.pl Lew Leon PD + 1900 PIM Warszawa _ (022) 6542365 

Icewind Dale (PD + 7999 MediaMarkt Czeladź  (032)7640010 Lomax FD © 4499 MediaMarkt Czeladź (032) 7640024 

In Cold Blood (PD + 9900 PIM Warszawa _ (022) 6542365 (Na kłopoty Pantera (PL) © 65%  edyskontpl Warszawa (0228285151 www.edyskont.pl 
Jack Orlando PD + 3400 As Świebodzin (068) 3827229 | Prosiaczek Kwik GD © 90 PIM Warszawa _ (022) 6542365 

„lamy 5 GD + 1900 Axis Świebodzin (068) 3827229 Rayman 2 : + 5999 MediaMarkt Czeladź (032) 7640024 

lamy7 GD ł + 5900 Sirius Wadowice _(033)8235211 wwwsirius.pl Smerii Natu GD © 7500 Axis Świebodzin (068) 3827229 

„LA AUE + 6500 PIM. Warszawa _ (022) 6542365 Smurfoteletransporter FD + 7500 Axis Świebodzin (068) 3827229 

Myst + 6500 Axis __ Świebodzin (068) 3827229 Train Town 4% 8500 Axis Świebodzin (068) 3827229 

Nox ; + 2999 MediaMarkt Czeladź (032) 7640025 Twoje Komiksy — Garfield (PD © 34% MediaMarkt! Czeladź (032) 7640024 h 
Planescape:Torment (PD + %400 Sirius Wadowice - (033)8235211 wwwsirius.pl Twoje Komiksy — Lucky Luke (PD © 3499 MediaMarkt" Czeladź (032) 7640024 

Retum to Krondor 4% 4899 MediaMarkt Czeladź (032) 7640018 Twoje Komiksy — Popeye (PD © 3499 MediaMarkt Czeladź (032) 7640024 

Ren + 6500 Axis Świebodzin (068) 3827229 || Twoje Komiksy — Smerfy PD © 3499 MediaMarkt Czeladź (032) 7640024 

Seer Ge 0 + 1499 MediaMarkt Czeladź (032) 7640020 Twoje Komiksy — Tom 8 Jerry FD © 3499 MediaMarkt" Czeladź (032) 7640024 

Skout + 1999 Media Markt' Czeladź (032) 7640026 Twoje Kreskówki — Lucky Luke PD © 3900 MediaMarkt" Czeladź (032) 7640024 

Te LonaestJoumey GD + 7999 Media Markt" Czeladź (032) 7640029 Twoje Kreskówki — Smerfy (Po © 3700 Axis Świebodzin (068) 3827229 

Timeline + Media Markt Czeladź (032) 7640021 Zwariowany Czarodziej 2 (PD + Media Markt' Czeladź (032) 7640024 
Porównując powyższe zestawienie z tym z poprzedniego numeru, GRY ustaliły, które gry staniały +4 , które zdrożały t, które krytywięękei 0 tyje! o. bO Ka aisdeki 


nie zmieniły ceny >, a które dopiero pojawiły się w sklepach ©. Ceny ze sklepów wysyłkowych uwzględniają koszty wysyłki Warszawie, tel.(022) 7711100 i Zabrzu, tel. (032) 3737100 


PRAKTYCZNE KONTAKTY — ADRESY DYSTRYBUTORÓW GIER 


Nazwafirmy Adres 0 Telefon __ Faks __— Witryna internetowa Producenci, których gry firma rozprowadza w Polsce 
APN Promise 00-108 Warszawa, Zielna 39 (022) 6549064 (022) 8264015 www. promise.com.pl _ Microsoft „A SAR 
CD Projekt 03-301 Warszawa, Jagiellońska 74 (022)5196919 _ (022)5196951 www.cdprojekt.com Acclaim, Blizzard, Blue Byte, Codemasters, Cryo, Hasbro, 
Infogrames, Interplay, Jo Wood 

CODA 01-958 Warszawa, Jowisza 8 (022) 8647825 (022) 8647824 www.coda.com.pl Adventuresoft, Day Dream, Microids, Paninteractive, Savannah, THQ 
IM Group 02-916 Warszawa, Okrężna 3 (022) 6422766 (022) 6422769 www.imgroup.pl 3DO,Eidos, Electronic Arts, Empire, LEGO Media, Novalogic, Titus, 
LEM 02-916 Warszawa, Chochołowska 3c (022) 6428165 _ (022) 6429921 www.lem.com.pl - Activision, Actualize, GT Interactive, UBISoft 
LKAvalon _ 35-959 Rzeszów, skr. poczt.66 (017)8567767 _ (017)8569912 www.lkavalon.com ___ własne produkty | SR 5 
MarkSoft 01-872 Warszawa, Perzyńskiego 2 (022) 6639390 _ (022) 6639298 www.marksoft.com.pl _ 7th Level, Empire, Flair oraz własne produkty _ 
Playit! _' _ __33-300Bielsko-Biała,Wyspiańskiego10 _ (033)8118729 _ (033)8123141 __ www.play-it.pl _ _ Mindscape, GOD, Take 2 Interactive, Sierra, SS 

Sony Polska ___ 00-869 Warszawa, Jana Pawła Il 29 (022)6538333 __ (022) 6538300 www.sony.com.pl_ konsola PlayStation i gry na nią aa 
Techland 63-400 Ostrów Wlkp. Żółkiewskiego 3 (062) 7372747 _ (062) 7372749 www.itechland.com.pl _ Rage Software oraz własneprodukty ;€; ,,,, /ć 


TopWare 43-300 Bielsko-Biała, Kamińskiego 19 (033)8130316 _ (033)8130304 www.topware.pl Monolith, Sir-Tech, Valkyria oraz własne produkty 


Nr5 MAJ 2001 7,90 zł (wtym 7% VAT) 
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a zakochańych 
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SUPERPŁYTA DLA KAZDEJ 
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P7V(A-Z PŁYTĄ CD 


_OD 12 KWIETNIA WKIOSKACH! 


WYJAŚNIENIE TRUDNIEJSZYCH POJĘĆ 


Akcelerator 3D 


Montowana w kompute- 
rze karta rozszerzeń zaj- 
mująca się tworzeniem 
obrazu trójwymiarowe- 
go. Gdy jej nie ma, zada- 
nie to spada na proce- 
sor komputera, co spo- 
walnia animacje i pogar- 
sza jakość grafiki. Najpo- 
pularniejsze akcelerato- 
ry 3D to TNT, GeForce, Vo- 
odoo, ATI RAGE oraz 53 
Savage. 


Pakiet sterowników, 
których obecność w sys- 
temie jest wymagana 
przez niemal każdą grę. 
DirectX zapewnia grom 
działającym pod kontro- 
lą systemu Windows 
95,98 i Me współdziała- 
nie ze sprzętem, takim 
jak karta graficzna czy 
karta dźwiękowa. Ko- 
lejne wersje DirectX 
GRY umieszczają na 
swojej płycie. 


Windows w 


już, że składa się z pikseli. 


Jednak obraz na ekranie tele- 
wizora też ma płynne kontury, 
choć jego rozdzielczość jest niż- 


Bohater gry Larry 5 sprzed 10 lat. 
Niska rozdzielczość i mało kolorów _ Wysoka rozdzielczość i wiele barw 


Hi-res, hi-color 


(wysoka rozdzielczość, duża liczba kolorów) 


kreślenie hi-res to skrót od 

high resolution (po polsku: 
wysoka rozdzielczość, wymowa: 
haj rezoluszyn). Tak nazywamy 
rozdzielczość obrazu wyno- 
szącą 640x480 pikseli i więcej. 

Im większa rozdzielczość, tym 
więcej szczegółów mieści się na 
ekranie i tym lepsza jest jakość 
obrazu. Gdy oglądamy pulpit 
rozdzielczości 
1280x1024, nie dostrzegamy 


Urządzenie sterujące uży- 
wane głównie w konso- 
lach. Dżojpad zamiast 
drążka ma krzyżyk, który 
naciskamy kciukiem. 


Urządzenie sterujące do 
gier. Z jego podstawy 
wychodzi ruchomy pio- 
nowy drążek, który użyt- 
kownik odchyla,aby kon- 
trolować ruch obiektu na 
ekranie. Na podstawie 
i drążku umieszczone są 
przyciski służące na przy- 
kład do strzelania. 


Forma przekazu infor- 
macji w postaci elektro- 
nicznych listów wymie- 
nianych przez użytkow- 
ników sieci kompute 
rowej,głównie interne- 


on wygląda. 


W następnym numerze: internet i granie przez internet 


Larry j- obraz jak w kreskówce. 


sza. o zasługa tego, że telewizor 
wyświetla bardzo wiele kolorów 
naraz. A im więcej kolorów na 
jednym obrazku, tym naturalniej 


Określenie hi-color (wymo- 
wa: haj kolor) oznacza właśnie 
możliwość wyświetlania dużej 
liczby (65 536 i więcej) kolorów 
naraz. Stare gry używały 8, 16, 
64 bądź najwyżej 256 kolorów. 
Dziś normą jest 16,8 miliona, 
a nawet ponad cztery miliardy 
kolorów — tak zwany true color 
(po polsku: prawdziwy kolor, 
wymowa: tru kolor). 


tw. Tak samo nazywa się 
także pojedynczy list 
elektroniczny. 


Gra fabularna 


Gra, w której bohater 
i jego drużyna wykonują 
kolejne zadania, rozwija- 
ją się i poznają świat gry. 
Nazywana też role-play- 
ing (po polsku granie ro- 
li, wymowa: rol pleing). 


Gra, w której rozwiązuje- 
my zagadki, prowadzimy 
dialogi, znajdujemy 
przedmioty i używamy 
ich. Odkrywamy fragmen- 
ty intrygi, które w końcu 
tworzą spójną historię. 


Proces kopiowania pro- 


gramów na twardy 
dysk oraz ich konfigu 
rowania. Każdą grę 


przed uruchomieniem 
trzeba zainstalować. 


| lntemet 
Sieć komputerowa 0 za- 
sięgu światowym, a ra- 
czej kilkanaście tysięcy 
połączonych sieci. Dzięki 
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niej przesyłamy e-maile, 
ściągamy pliki, przeglą- 
damy strony WWW i gra- 
my z innymi ludźmi. 


Karta dźwiękowa 


Rozszerzenie komputera 
służące do odtwarzania 
muzyki, dźwięków i mo- 
wy. Do karty dźwiękowej 
podłączamy głośniki lub 
zestaw audio i mikrofon. 


Element komputera od- 
powiadający za tworze- 
nie obrazu na monitorze. 
Karty graficzne dla gra- 
czy wyposażone są 
w akcelerator 3D. 


1. Lista elementów skła- 
dowych użytych do bu- 
dowy komputera. 

2. Proces dopasowywa- 
nia programu lub sprzę- 
tu do wymagań systemu 
i potrzeb użytkownika. 


Urządzenie podłączane 
do telewizora i służące 
do grania, słuchania mu- 
zyki i oglądania filmów. 


Modem umożliwia połą- 
czenie dwóch kompute- 
rów przez linię telefo- 
niczną. Prędkość trans- 
misji modemu określana 
jest w bitach na sekundę 
(po angielsku bits per 
second, w skrócie bps). 


Urządzenie, dzięki które- 
mu komputer odczytuje 
płyty kompaktowe z pro- 
gramami i muzyką. 


Układy elektroniczne 
tworzące pamięć kom- 
putera. Wykonywane są 
w nich wszystkie opera- 
cje. Zawartość pamięci 
RAM znika po wyłącze- 
niu zasilania. 


GRY 5/2001 


Najmniejszy punkt, jaki 
jest wyświetlany na mo- 
nitorze. Piksele to małe 
kwadraty, które tworzą 
obraz. Skrót od angiel- 
skiego Picture Element 
— element obrazu. 


Szkielet komputera PC. 
Podłącza się do niej 
wszystkie urządzenia: 
twarde dyski, napę- 


dy dyskietek, procesor, 
pamięć i karty. 


Procesor 
— = 


Układ elektroniczny bę- 
dący mózgiem kompu- 
tera. Wykonuje więk- 
szość pracy, której efekty 
widzimy na ekranie. 


Szereg instrukcji dla 
cesora. Decydują one 
o sposobie wyświetlania 
grafiki, tworzenia dźwię- 
ku i reakcjach na działa- 
nia gracza. Źle napisany 
program zawiesza kom- 
puter lub działa powoli. 


Liczba pikseli tworzą- 
cych obraz na monito- 
rze. Określana jest liczbą 
punktów wyświetlanych 
na monitorze w pozio- 
mie i w pionie. Na przy- 
kład 640x480 oznacza 
640 pikseli w poziomie 
i 480 w pionie. 


Komputer podłączony do 
internetu, zwykle włą- 
czony przez całą dobę. 
Udostępnia użytkowni- 
kom określone usługi — 
na przykład możliwość 
gry wieloosobowej. 


Co najmniej dwa połą- 
czone ze sobą kompute- 
ry. Sieć umożliwia kom- 
puterom komunikację, 
na przykład wymianę 
plików lub e-maili. 


Małe programy koordynu- 
jące współpracę syste- 
mu operacyjnego z róż- 
nymi urządzeniami, na 


przykład kartą graficz- 
mą. Gdy na naszym pece- 
cie gry się zawieszają, war- 
to zainstalować nowsze 
sterowniki karty graficz- 
nej i dźwię 


Gra strategiczna, w któ- 
rej tak jak w szachach ru- 
chy wykonujemy na 
zmianę. Najczęściej pole- 
gają one na przesuwaniu 
jednostek po polu walki, 
prowadzeniu ostrzału 
i uzupełnianiu strat. 


Gra, w której najważniej- 
sze jest wierne odtworze- 
nie obsługi i zachowania 
jakiejś maszyny. W symu- 
latorach najczęściej pilo- 
tujemy samoloty lub jeź- 
dzimy samochodami. 


Widok z kabiny pozwala 
wczuć się w rolę pilota 


Program zarządzający, 
po włączeniu komputera 
ładowany jako pierwszy. 
Przyjmuje polecenia od 
użytkownika, wykonuje 
inne programy i nadzo- 
ruje ich działanie. Najpo- 
pularniejsze są systemy 
operacyjne Windows. 


Pamięć trwała kompute- 
ra. Wszystkie zapisane na 
nim dane i programy zo- 
stają zachowane także po 
wyłączeniu zasilania. 


Wersja alfa i beta 


Alfa to pierwsza działają- 
ca wersja gry. Zwykle roi 
się od błędów. Beta to 
wersja robocza testowa- 
na przed wprowadze- 
niem gry do sklepów. 


Okrojona wersja progra- 
mu wydana w celach 
promocyjnych. Niekiedy 
ma błędy i różni się od 
wersji ostatecznej. 


Stan, w którym komputer 
nie reaguje na polecenia. 
Przyczyną są zwykle błędy 
w programie lub syste- 
mie operacyjnym. 


roczną prenumera 


pl mać zee 


Wysta rczy tylko: 


1. wyciąć i wypełnić zamieszczony obok formularz 
. za jego pomocą wpłacić pieniądze na poczcie lub w banku 


Prenumeratę możesz zamówić od dowolnego numeru na: 


e kwartał (trzy numery) - 22,50 złotych 
a pół roku (sześć numerów) - 45,00 złotych 
© rok (12 numerów i segregator) - 76,40 złotych 


(cena zawiera 15% zniżki) 
Prosimy wpisać w odpowiednie pole blankietu numer, od którego ma się rozpocząć prenumerata 


Prenumeratę Komputer ŚWIATA GIER lub egzemplarze archiwalne 

można też zamawiać: 

m faksem (022) 6084007 

m telefonicznie (022) 6084002, 0801120003 

m e-mailem _ prenumerataQaxelspringer.com.pl 

m listownie Axel Springer Polska Sp. z 0.0., 02-303 Warszawa 79, skr. poczt. 229 


Wydawaa zacznie realizację zamówień najpóźniej trzy tygodnie od otrzymania wpłaty na konto. 
Koszty manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający.W wypadku prenume- 
raty koszty wysyłki ponosi wydawca, w wypadku egzemplarzy archiwalnych — zamawiający. 
Gwarantujemy zwrot pieniędzy w wypadku odwołania 
prenumeraty. Zamówienie można odwołać bez podania 
przyczyny w terminie 14 dni od otrzymania pierwszego 
zamówionego numeru (w wypadku prenumeraty rocz- 
nej — po odesłaniu segregatora). Wpłaconą kwotę zwra- 
camy w całości. 
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Odcinek dla posiadacza rachunku 


słownie: 


gr 


zł 


Odcinek dla banku 


słownie: 


gr 


zł 


Odcinek dla poczty 


słownie: 


WPŁACAJĄCY: imię, nazwisko/nazwa firmy 


WPŁACAJĄCY: imię, nazwisko/nazwa firmy 


WPŁACAJĄCY: imię, nazwisko/nazwa firmy 


WPŁACAJĄCY: imię, nazwisko/nazwa firmy 


ulica: 


ulica: 


ulica: 


ulica: 


kod: 


miasto: 
NIP 


kod: 


miasto: 
NIP 


kod: 


miasto: 
NIP 


kod: 


miasto: 
NIP 


AXEL SPRINGER POLSKA 
02-222 Warszawa, Al. Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 


AXEL SPRINGER POLSKA AXEL SPRINGER POLSKA 
02-222 Warszawa, Al. Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 


02-222 Warszawa, Al. Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 


AXEL SPRINGER POLSKA 
02-222 Warszawa, Al. Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 


Konto: BRE BANK SA O/Warszawa 
11401010-00-524779-PLNCURRO2-47 


Konto: BRE BANK SA O/Warszawa Konto: BRE BANK SA O/Warszawa 
11401010-00-524779-PLNCURRO2-47 


11401010-00-524779-PLNCURRO2-47 


Konto: BRE BANK SA O/Warszawa 
11401010-00-524779-PLNCURRO2-47 


Pobrano opłatę 


Podpis 


Stempel 


Pobrano opłatę 


Podpis 


Stempel 


Pobrano opłatę 


Podpis 


Stempel 


Pobrano opłatę 


Podpis 


Stempel 


zł 


zł 


W NASTĘPNYM NUMERZE 


Europa Universalis 
Szlachecka Rzeczpospolita i inne 
mocarstwa walczą o władzę nad Eu- 
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cena zawiera 7% VAT 


ropą. Rzetelny test 
wykaże, czy ta gra 
strategiczna jest tak 
zgodna z praw- 
dą historycz- 
ną, jak chwalą 
się jej twórcy 


Giants: 
Obywatel Kabuto 
Mekowie walczą z Władczy- 
niami, gigant Kabuto pod- 
gryza obie strony, a poradnik 
GIER pomaga wszystkim! 


sd... eco oeeeoseceęssosoeoeeseeso 


Szukaj w kioskach już 16 maja 


STOPKA RE 


Szefowie zespołu redakcyjnego: 

Marcin Przasnyski, Aleksy Uchański 
Sekretarz redakcji: Wojciech Setlak 
Redaktorzy graficzni: Jacek Tukendorf, 
Anna Maria Woźniak 

Redaktor merytoryczny: Jacek L. Komuda 
Redaktor techniczny: Marcin Góral 
Korekta: Maria Lipszyc 

Redaktor płyty CD: Romuald Wawrzyniak 
Zespół: Andrzej Balcerzak, Adam Lomnic, 
Anna Maria Gidyńska, Maciej Jurewicz, 
Dariusz Michalski, Piotr Nowakowski, Mateusz 
Ożyński, Błażej Wardęcki, Tadeusz Zieliński 


Adres redakcji: Komputer ŚWIAT GRY 
Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 

02-222 Warszawa, Aleje Jerozolimskie 181 
(Ochota Office Park) 

Telefon: (022) 608 41 13 (w piątki od 12 do 17) 
Faks: (022) 608 42 93 

Dział Prenumeraty: 

Łukasz Szmigrodzki, tel. (022) 608 42 06 
Adres e-mail: gryGkomputerswiat.pl 

Adres w internecie (WWW): 
http://gry.komputerswiat.pl 

Listy do redakcji i pytania do redaktorów 
prosimy kierować pod adresem redakcji, pod 
redakcyjny e-mail lub numer faksu 


ODDECH 


Pro Rally 2001 
Rewolucja wśród gier 
samochodowych czy po 
prostu tania wyścigówka? 
Nasi kierowcy testowi już 
szukają odpowiedzi 


GRSCOEZE 


Fallout 
Tactics 

Po wojnie ato- 
mowej świat jest 
pełen mutantów. 
Bractwo Stali, do 
którego należymy, 
chce w nim zapro- 
wadzić ład i porzą- 
dek. GRY ustalają, 
czy w tej strategii 
liczy się myślenie 
czy tylko siła 
ognia 


Droga do El Dorado 

Do miasta ze złota wiedzie tylko jedna, 
pełna przeszkód droga. Ze ściągawką 
GIER na pewno nie zabłądzimy 


DAKCYJNA 


Wydawca: ś 
Axel Springer „ZŚE [GM h. 
Paska Sp.zo.o. NAKŁAD KONTROLOWANY 


członek 
Izby Wydawców ZWIĄZEK KONTROLI DYSTRYBUCJI PRASY. 
Prasy oraz Związku 

Kontroli Dystrybucji Prasy 

Adres: 02-222 Warszawa, Al. Jerozolimskie 181 
— Ochota Office Park, recepcja tel. 608 40 00, 
sekretariat Prezesa tel. 608 41 00 


Prezes Wydawnictwa: Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny: Florian Fels 
Dyrektor Wydawniczy: Marcin Przasnyski 
Dział Reklamy: 

Dominik Tzimas, tel. 608 41 15/18 

Dział Promocji: 

Kinga Chmielewska, tel.608 40 57 

Dział Kolportażu: 

Janusz Snarski, tel. 608 40 10 

Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk, tel. 608 41 44 

Dział Public Relations: 

Marzena Daszkiewicz, tel. 608 41 02 
Księgowość: Janusz Bąk, tel. 608 40 30 
Druk: Donnelley Polish American Printing 
Company, Kraków, tel. (012) 652 61 00 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czasopisma 
po cenie niższej od ceny detalicznej ustalonej przez 
wydawcę. Sprzedaż numerów aktualnych 

i archiwalnych po innej cenie jest nielegalna i grozi 
odpowiedzialnością karną 

Prenumerata przez internet (cały świat): 
www.exportim.com 
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Męstwo, odwaga i honor w starciu z mrocznymi siłami magii 


12 unikalnych kombinacji ataku dla każd bohateró - a ; 

0 6a „ac FRAJEL BOHATEROW 

20 przeciwników, liczne dodatkowe postacie PRZE KRZA(GOD)4 
JEDEN WSPOLNY CE... 


Dwa tryby gry: przygoda oraz walka 
Ponad 15 minut sekwencji filmowych. 


POLSKA 
WERSJA 
JĘZYKOWA 


: wkrótce sprzedaży 1 z. 
a ETZ 


Sprzedaż wysyłkowa: tel.: (033) 81 30 316, fax (033) 81 30 304, www.topware.pl; email: salesQtopware.pl 
Copyright 2000 Dinamic Multimedia, S.A. Developed by Nebula Entertainment, S.L. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


ć Ć 209 GON ZOSTANIE WYW 

SPOWODUJE NATYCH OWĄ ŚMIERĆ 20% OBYWATELI. ICH Z pęd 
WYSOKĄ TEMPERATURĄ EKSPLOZJI, SILNĄ FALĄ UDERZENIOWĄ I WYSOKĄ | 

-_ POZOSTAŁE APR PRZEŻYĆ BĘDZIE POTRZEBOWAŁO TAKTYKI... 


a.Fóm 
| 
NO 


_ ĆWICZENIA 


PAMIĘTAJ! 
NIE;MASZĄŻADNYCH 


— — 


| POMYSŁOWOŚĆ 


PREMIERA JUŻ 16 MAJA! CENA TYLKO 99,90 ZŁ ZA PAKIET NA 6 CD! 


i . FALLOUT TACTICS PL 822 . BONUSOWY DYSK $3 - 
(JE FALLOUT 1 $$ i FALLOUT 2 $$ fo GEDOEEDOELD 
- ominesnajs= 
PRACA W CD PROJEKT | Więcej informacji: http://fallout.cdprojekt.com | _ Patronat medialny: www.gry.wp.pl o EMryrtLN >) db ld) 
* Specjalista ds. marketingu internetowego j ; kd RE oj - pea 


* Brand Manager 
Jeśli jesteś zainteresowany/a pracą u nas 
na tych lub innych stanowiskach, zajrzyj na: 


http://praca.cdprojekt.com 


|. SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


